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C´ılem projektu “Sd´ılena´ tabule” je navrhnout a implementovat aplikaci, ktera´ umozˇn´ı spo-
lupra´ci na skupinovy´ch projektech v rea´lne´m cˇase v s´ıt’ove´m prostrˇed´ı. Komunikace mu˚zˇe
prob´ıhat jak pomoc´ı textovy´ch zpra´v, tak multimedia´lneˇ pomoc´ı kreslen´ı na sd´ılene´ tabuli,
vkla´da´n´ım interaktivn´ıch objekt˚u a hlasovou cˇi video komunikac´ı.
V ra´mci semestra´ln´ı cˇa´sti projektu se rˇesˇ´ı vyuzˇit´ı interaktivn´ıch tabul´ı, na´vrh komunikacˇn´ıho
protokolu a graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhran´ı. V diplomove´ pra´ci na´sledneˇ implementace
aplikace.
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Abstract
The aim of the “Shared Board” project is to design and implement an application that
will allow a real-time collaboration on workgroup projects in a network environment. The
communication can be accomplished using Instant Messaging or multimedia whiteboard
with a possibility of drawing, attaching interactive objects and combined with voice and
video communication.
The term project part solves utilization of interactive whiteboards, design of communi-
cation protocol and grafical user interface. Implementation is solved as masters thesis part.
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Rozvoj s´ıt’ovy´ch technologi´ı a samotne´ s´ıteˇ Internet prˇina´sˇ´ı nove´ mozˇnosti interaktivn´ı spo-
lupra´ce a sd´ılen´ı multimedia´ln´ıho obsahu v rea´lne´m cˇase, a to bez nutnosti nacha´zet se
v jednom okamzˇiku na stejne´m mı´steˇ, v jedne´ lokaliteˇ, naprˇ. v zasedac´ı mı´stnosti u kla-
sicke´ b´ıle´ tabule. Naopak je mozˇne´, aby se kazˇdy´ jednotlivy´ u´cˇastn´ık zapojil do diskuze
z ktere´hokoliv mı´sta nasˇ´ı planety, kde je k dispozici dostatecˇna´ s´ıt’ova´ konektivita. Docha´z´ı
tak ke sn´ızˇen´ı na´klad˚u souvisej´ıc´ıch s nutnost´ı cestova´n´ı, zajiˇsteˇn´ım dostatecˇny´ch prostor
a prˇedevsˇ´ım k u´sporˇe cˇasu. Nen´ı tak proble´m prˇidat se ke svy´m koleg˚um, kterˇ´ı rˇesˇ´ı zadany´
u´kol, z hotelove´ho pokoje na sluzˇebn´ı cesteˇ a nab´ıdnout tak sve´ poznatky k jeho zda´rne´mu
vyrˇesˇen´ı nebo se virtua´lneˇ sej´ıt s prˇa´teli ze studi´ı v zahranicˇ´ı, kdy kazˇdy´ sed´ı u sve´ho
pocˇ´ıtacˇe ve sve´ zemi.
K takove´to komunikaci se vyuzˇ´ıva´ mnoha prostrˇedk˚u. Od cˇisteˇ textove´ho (a tedy hodneˇ
”pocˇ´ıtacˇove´ho“) zp˚usobu, jako jsou takzvane´ ”Instant Messaging“ (IM) sluzˇby – velmi po-
pula´rn´ı s´ıteˇ ICQ, MSN, Jabber atd. – azˇ po s´ıteˇ urcˇene´ prima´rneˇ pro profesiona´ln´ı tele-
konferencˇn´ı sluzˇby s prˇenosem hlasu a obrazu diskutuj´ıc´ıho u´cˇastn´ıka. Cˇasem samozrˇejmeˇ
docha´z´ı ke sblizˇova´n´ı jednotlivy´ch sluzˇeb a tak mnohe´ IM sluzˇby dnes nab´ız´ı prˇenos hlasu,
videa a sd´ılen´ı soubor˚u, prˇedevsˇ´ım z d˚uvodu zvy´sˇen´ı pocitu interaktivity u´cˇastn´ık˚u a sluzˇby
drˇ´ıve pouze internetove´ se zapojuj´ı do jizˇ existuj´ıc´ıch telekomunikacˇn´ıch s´ıt´ı a umozˇnˇuj´ı
naprˇ´ıklad vola´n´ı na klasicke´ verˇejne´ telefonn´ı linky (Skype), cˇi se je prˇ´ımo snazˇ´ı nahradit
(VoIP, s´ıteˇ zalozˇene´ na protokolu SIP, u´strˇedny Asterisk atd.). Podobne´ zmeˇny je videˇt i
ve sveˇteˇ mobiln´ıch komunikac´ı, kdy pouhy´ prˇenos hlasu je rozsˇiˇrova´n ve 3G s´ıt´ıch o obraz
a dalˇs´ı multimedia´ln´ı a interaktivn´ı sluzˇby.
1.2 Historie pocˇ´ıtacˇove´ komunikace v rea´lne´m cˇase
Prvn´ı pokusy se zas´ıla´n´ım kra´tky´ch zpra´v v rea´lne´m cˇase se datuj´ı do doby vzniku prvn´ıch
v´ıceuzˇivatelsky´ch syste´mu˚ pro komunikaci prˇipojeny´ch uzˇivatel˚u pomoc´ı termina´l˚u. S roz-
sˇiˇrova´n´ım s´ıt´ı vznikaly dalˇs´ı veˇtsˇinou peer-to-peer protokoly jako klasicky´ unixovy´ talk a
klient server syste´my jako IRC. Ke skutecˇne´mu rozsˇ´ıˇren´ı real time komunikace dosˇlo ovsˇem
azˇ s rozsˇ´ıˇren´ım prˇipojen´ı beˇzˇny´ch uzˇivatel˚u do s´ıteˇ Internet v prvn´ı p˚uli devadesa´ty´ch
let minule´ho stolet´ı. Prvn´ı vlasˇtovkou bylo ICQ v roce 1996, na´sledova´no AOL Instant
Messengerem (rok 1997). Dalˇs´ı velke´ spolecˇnosti nezaha´lely a vznikla spousta vza´jemneˇ
nekompatibiln´ıch protokol˚u pro Instant Messaging.
5
Z VoIP aplikac´ı stoj´ı za zmı´nku dnes jizˇ nepodporovany´ NetMeeting od spolecˇnosti
Microsoft, ktery´ nab´ızel real time sd´ılenou tabuli, videokonference a dalˇs´ı sluzˇby jako sd´ılen´ı
soubor˚u. Malou revoluci zp˚usobila teprve neda´vno aplikace Skype uvedena´ v roce 2003,
ktera´ k hlasove´ komunikaci prˇes Internet prˇila´kala beˇzˇne´ uzˇivatele pocˇ´ıtacˇ˚u.
1.3 Soucˇasnost
V soucˇasne´ dobeˇ se situace na trhu s IM sluzˇbami usta´lila tak, zˇe mezi sveˇtoveˇ nejrozsˇ´ıˇreneˇjˇs´ı
sluzˇby patrˇ´ı Jabber (vyuzˇ´ıvany´ hojneˇ ve formeˇ vlastn´ıch intern´ıch s´ıt´ı) s cca 40-50 milio´ny
uzˇivatel˚u, MSN (dnes Windows Live Messenger) s cca 28 milion˚u aktivn´ıch uzˇivatel˚u a AOL
IM a v Cˇeske´ republice prˇedevsˇ´ım ICQ (peˇt milion˚u aktivn´ıch uzˇivatel˚u v samotne´ Evropeˇ).
V hlasovy´ch real time komunikacˇn´ıch sluzˇba´ch vla´dne Skype a sluzˇby na ba´zi protokolu
SIP, oboj´ı nab´ızej´ıc´ı i propojen´ı do beˇzˇny´ch telefonn´ıch s´ıt´ı. Prˇesne´ porovna´n´ı podle pocˇtu
uzˇivatel˚u nen´ı mozˇne´, jedna´ se o odhady, prˇedevsˇ´ım v decentralizovany´ch s´ıt´ıch, jako je
Jabber, je obt´ızˇne´ spocˇ´ıtat vsˇechny uzˇivatele, u komercˇn´ıch sluzˇeb zase vysˇsˇ´ı cˇ´ıslo p˚usob´ı
le´pe marketingoveˇ a mu˚zˇe by´t z d˚uvod˚u prodeje nadsazene´. Nada´le docha´z´ı ke slucˇova´n´ı
sluzˇeb do aplikac´ı typu ”vsˇe v jednom“, takzˇe naprˇ´ıklad Windows Live Messenger se neda´
jizˇ bra´t jako cˇisteˇ IM klient, ale jedna´ se o aplikaci nab´ızej´ıc´ı textove´ zpra´vy, prˇenos obrazu
a zvuku, hran´ı atd., podobneˇ se rozsˇiˇruj´ı i dalˇs´ı sluzˇby jako ICQ a Skype.
1.4 C´ıl projektu
C´ılem projektu je navrhnout aplikaci, ktera´ umozˇn´ı spolupra´ci v´ıce uzˇivatel˚u pomoc´ı inter-
aktivn´ı multimedia´ln´ı tabule. U´cˇastn´ıci takove´ho sezen´ı u te´to virtua´ln´ı tabule budou mı´t
pocit jako by byli doopravdy spolecˇneˇ prˇ´ıtomni v neˇjake´ jednac´ı mı´stnosti. Aplikace jim
umozˇn´ı textovou komunikaci ve stylu instant messagingu, kresbu na tabuli, takzˇe budou
moci ostatn´ım u´cˇastn´ık˚um jednodusˇe a prˇirozeneˇ v graficke´m proveden´ı prezentovat sve´
mysˇlenky a na´pady, hlasovou a obrazovou komunikaci. Tato virtua´ln´ı tabule bude nav´ıc
nab´ızet i funkce, ktere´ u jej´ıho vzoru z rea´lne´ho sveˇta nejsou beˇzˇneˇ mozˇne´ a to naprˇ.
prˇehra´va´n´ı vide´ı, interaktivn´ı aplikace apod.
1.5 Obsah technicke´ zpra´vy
V kapitole ”Interaktivn´ı tabule“ se cˇtena´rˇ sezna´mı´ s prostrˇedky pro styk pocˇ´ıtacˇ-cˇloveˇk,
ktere´ slouzˇ´ı ke kreslen´ı a prezentaci jako na klasicke´ b´ıle´ tabuli. Budou probra´ny jak za´kladn´ı
zarˇ´ızen´ı jako tablet, tak hlavneˇ specializovane´ syste´my tzv. interaktivn´ıch tabul´ı. Bude
nast´ıneˇno jejich vyuzˇit´ı v oblasti interaktivn´ı vy´uky a interaktivn´ıch ucˇeben.
V na´sleduj´ıc´ı kapitole se cˇtena´rˇ dozv´ı podrobne´ informace o protokolu XMPP, tedy
o ”Extensible Messaging and Presence Protocol“. Jedna´ se o otevrˇeny´ protokol pro zas´ılan´ı
zpra´v a prezenci v s´ıt’ove´m prostrˇed´ı.
Pote´ je v kapitole ”Sd´ılen´ı multimedia´ln´ıch dat“ popsa´no vyuzˇit´ı probrane´ho protokolu
XMPP v ra´mci projektu – tedy jako protokolu prˇena´sˇej´ıc´ıho jak samotne´ kreslen´ı po tabuli,
tak jeho vyuzˇit´ı v prˇenosu multimedia´ln´ıch dat a prˇi prˇenosu zvuku a obrazu. Pro u´cˇely
aplikace zde bude navrzˇen forma´t zpra´v komunikace protokolu XMPP.
Neme´neˇ d˚ulezˇity´m aspektem vzniku kvalitn´ı aplikace je na´vrh jej´ıho uzˇivatelske´ho roz-
hran´ı. Cˇtena´rˇ se v kapitole ”Na´vrh uzˇivatelske´ho rozhran´ı“ podrobneˇ dozv´ı o jednotlivy´ch
funkcˇn´ıch cˇa´stech graficke´ho rozhran´ı aplikace a jejich vyuzˇit´ı uzˇivatelem pomoc´ı prˇ´ıpad˚u
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pouzˇit´ı vcˇetneˇ jejich prˇedbeˇzˇny´ch na´cˇrt˚u, podle ktery´ch bude postupova´no prˇi na´vrhu
skutecˇne´ aplikace v prostrˇed´ı toolkitu Qt 4.
Kapitola ”Implementace“ je popsa´na v samostatne´ cˇa´sti pra´ce. Zde jsou shrnuty postupy
a vy´sledky pra´ce na aplikaci. V te´to kapitole je naznacˇen i budouc´ı vy´voj aplikace.
Kapitola ”Veden´ı Open Source projektu a nasazen´ı“ popisuje proces spra´vy projektu
vyuzˇity´ prˇi realizaci, od samotne´ho vy´voje azˇ po distribuci k fina´ln´ımu uzˇivateli.
V za´veˇrecˇne´ kapitole je ucˇineˇno ohle´dnut´ı za celou prac´ı a jej´ı fina´ln´ı zhodnocen´ı vcˇetneˇ
zhodnocen´ı prˇ´ınosu aplikace v oblasti vy´voje open source projekt˚u. Je za´rovenˇ prodisku-
tova´n dalˇs´ı budouc´ı vy´voj aplikace.
1.5.1 Semestra´ln´ı projekt
Diplomova´ pra´ce navazuje na semestra´ln´ı projekt, ve ktere´m byly rˇesˇeny prvn´ı trˇi body
zada´n´ı, odpov´ıdaj´ıc´ı kapitola´m U´vod, Interaktivn´ı tabule, Komunikacˇn´ı protokol XMPP,
Sd´ılen´ı multimedia´ln´ıch dat a Na´vrh uzˇivatelske´ho rozhran´ı.
Vy´voj projektu prob´ıha´ podle zada´n´ı firmy Red Hat a ve spolupra´ci s jejich pro-
grama´tory. Spolecˇnost se zaby´va´ vy´vojem open source aplikac´ı s pobocˇkami a zameˇstananci




Interaktivn´ı tabule jsou syste´my, ktere´ usnadnˇuj´ı interakci mezi pocˇ´ıtacˇem, prˇedna´sˇej´ıc´ım
a jeho posluchacˇi. Jejich vyuzˇit´ı je velmi sˇiroke´ – zahrnuje:
• interaktivn´ı ucˇebny pro sˇkoly,
• prˇedna´sˇkove´ sa´ly cˇi
• jednac´ı mı´stnosti.
V te´to kapitole jsou popsa´ny technicke´ prostrˇedky pro komunikaci mezi uzˇivatelem a
pocˇ´ıtacˇem, prˇedevsˇ´ım s prˇihle´dnut´ım ke komunikaci pomoc´ı interaktivn´ıch tabul´ı.
2.1 Technicke´ vybaven´ı pro interakci s pocˇ´ıtacˇem
2.1.1 Beˇzˇna´ polohovac´ı zarˇ´ızen´ı
Mezi beˇzˇna´ zarˇ´ızen´ı, ktere´ je mozˇne´ pouzˇ´ıt pro kreslen´ı na obrazovce patrˇ´ı naprˇ. pocˇ´ıtacˇova´
mysˇ a touchpad. Ty ovsˇem nenab´ız´ı pozˇadovanou prˇesnost a prˇedevsˇ´ım snadnou pouzˇitelnost
a omezuj´ı interaktivitu mezi pocˇ´ıtacˇem a uzˇivatelem.
2.1.2 Tablety
Tablety jsou zarˇ´ızen´ı, ktere´ uzˇivateli dovoluj´ı ovla´dat pocˇ´ıtacˇ pomoc´ı kresby tuzˇkou (sty-
lusem) na specia´ln´ı vrstveˇ citlive´ na dotek. Jsou vhodne´ pro ovla´da´n´ı graficky´ch aplikac´ı
a oproti beˇzˇny´m polohovac´ım zarˇ´ızen´ım zveˇtsˇuj´ı kvalitu i pozˇitek z kresby. Prˇesto sta´le
postra´daj´ı vhodny´ druh interaktivity vyzˇadovany´ pro interaktivn´ı tabule, jelikozˇ uzˇivatel
pod tuzˇkou nevid´ı skutecˇny´ vy´sledek sve´ pra´ce, ale mus´ı ho sledovat na zobrazovac´ım
zarˇ´ızen´ı, ktere´ mu˚zˇe naprˇ´ıklad v prˇ´ıpadeˇ projekce by´t i za jeho za´dy. V prostrˇed´ı inter-
aktivn´ıch tabul´ı a interaktivn´ıch vy´ukovy´ch mı´stnostech mu˚zˇe by´t velmi vhodny´ jako ko-
munikacˇn´ı doplneˇk k hlavn´ı tabuli a da´ se vyuzˇ´ıt pro interakci ze strany posluchacˇ˚u.
2.1.3 Dotykove´ obrazovky
Dotykove´ obrazovky rozsˇiˇruj´ı mozˇnosti tablet˚u o vizua´ln´ı informaci – uzˇivatel zde vid´ı
svoji pra´ci v mı´steˇ, ve ktere´m se pohybuje virtua´ln´ı tuzˇkou po obrazovce. Vy´sledny´ dojem
je tedy mnohem skutecˇneˇjˇs´ı a dovoluje o to veˇtsˇ´ı soustrˇedeˇn´ı na vlastn´ı ovla´da´n´ı pocˇ´ıtacˇe.
Naprˇ´ıklad kresba na obrazovce se pote´ neliˇs´ı od kresby skutecˇnou tuzˇkou na pap´ır. Ovla´da´n´ı
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dotykovy´ch obrazovek je mozˇne´ bud’ dotykem prst˚u nebo perem (nazy´vany´m take´ stylus)
jak je mozˇne´ videˇt na ilustracˇn´ım obra´zku 2.1.
Technicky jsou dotykove´ obrazovky sestaveny z beˇzˇne´ obrazovky (mu˚zˇe by´t CRT, tak
i LCD), dotykove´ho senzoru a jeho rˇadicˇe, ktery´ komunikuje s PC (v dnesˇn´ı dobeˇ beˇzˇneˇ
prˇes rozhran´ı USB, drˇ´ıve naprˇ´ıklad prˇes se´riovy´ port, u specializovany´ch zarˇ´ızen´ı prˇ´ımo
s procesorem prˇes jeho vstupn´ı porty).
Nejcˇasteˇji dotykovy´ senzor by´va´ cˇiry´ skleneˇny´ panel s vrstvou reaguj´ıc´ı na dotek, ktery´
svou velikost´ı odpov´ıda´ velikosti zobrazovane´ plochy na obrazovce a prˇipojuje se nad ni.
Existuje mnoho technologi´ı pouzˇitelny´ch pro konstrukci dotykove´ vrstvy – resistivn´ı, akus-
ticke´, kapacitn´ı, infracˇervene´ atd.
Pouzˇit´ı dotykovy´ch obrazovek v interaktivn´ı komunikaci s pocˇ´ıtacˇem je vzhledem k je-
jich velikosti vy´hodne´ hlavneˇ pro osobn´ı pouzˇit´ı. Ve vztahu k te´to diplomove´ pra´ci a zde
navrhovane´ aplikaci se jedna´ dle me´ho na´zoru o nejvhodneˇjˇs´ı prostrˇedek, protozˇe prima´rn´ı
zameˇrˇen´ı je na komunikaci prˇes s´ıt’ a nen´ı potrˇeba prezentace pro v´ıce lid´ı v ra´mci mı´stnosti,
cˇi prˇedna´sˇkove´ho sa´lu. Ovsˇem ani toto vyuzˇit´ı se samozrˇejmeˇ nevylucˇuje, viz da´le, a je
prˇes projekcˇn´ı zarˇ´ızen´ı mozˇna´ prezentace na dotykove´m displeji i sˇirsˇ´ımu publiku. S roz-
vojem technologie LCD nav´ıc nen´ı proble´m vyra´beˇt dotykove´ displeje veˇtsˇ´ıch velikost´ı a
prˇibl´ızˇit se tak specializovany´m interaktivn´ım tabul´ım (naprˇ. syste´m SMART Board pro
plazmove´/LCD televizory).
Dotykove´ obrazovky maj´ı samozrˇejmeˇ mnohem veˇtsˇ´ı prakticke´ vyuzˇit´ı a setka´va´me se
s nimi sta´le cˇasteˇji – v mobiln´ıch telefonech, prˇehra´vacˇ´ıch hudby, PDA, navigac´ıch i naprˇ.
v obchodech na va´ha´ch v oddeˇlen´ı ovoce a zeleniny k vy´beˇru druhu zbozˇ´ı a k tisku jeho
etikety s cˇa´rovy´m ko´dem.
Obra´zek 2.1: Dotykova´ obrazovka
2.1.4 Specializovane´ syste´my interaktivn´ıch tabul´ı
Specializovane´ syste´my interaktivn´ıch tabul´ı sesta´vaj´ı veˇtsˇinou ze spojen´ı beˇzˇne´ho pro-
jektoru a zarˇ´ızen´ı schopne´ho zachytit pohyb ukazova´tka po projekcˇn´ı plosˇe. Na tabuli je
promı´ta´n rea´lny´ obraz z pocˇ´ıtacˇe, ktery´ je pak mozˇne´ ovla´dat rukou, ukazova´tkem cˇi psa´t
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beˇzˇnou st´ıratelnou fixou s t´ım, zˇe text je zaznamena´n v pocˇ´ıtacˇi. V za´vislosti na sn´ımac´ım
syste´mu je mozˇne´ vyuzˇ´ıvat jen za´kladn´ı ovada´n´ı nebo kombinaci vsˇech vy´sˇe uvedeny´ch
zp˚usob˚u.
Interaktivn´ı tabule tedy spojuje vy´hody, projekcˇn´ı plochy, b´ıle´ propisovac´ı tabule a do-
tykove´ obrazovky v jednom zarˇ´ızen´ı. Na obra´zku 2.2. je tato tabule zna´zorneˇna. Skla´da´ se ze
dvou cˇa´st´ı – samotne´ho pla´tna a zarˇ´ızen´ı, ktere´ promı´ta´ obraz a sleduje pohyb ukazova´tka.
Podle druhu tabule (viz da´le) se mu˚zˇe jednat o jeden celek, prˇ´ıpadneˇ v´ıce zarˇ´ızen´ı (naprˇ.
v prˇ´ıpadeˇ vyuzˇit´ı jizˇ instalovane´ho projektoru).
Vyuzˇit´ı interaktivn´ıch tabul´ı a ploch je prˇedevsˇ´ım pro prezentacˇn´ı cˇinnost pro v´ıce poslu-
chacˇ˚u. V tomhle ohledu teˇzˇ´ı prˇedevsˇ´ım z velke´ho obrazu d´ıky vyuzˇit´ı projektor˚u, prˇ´ıpadneˇ
plazmovy´ch cˇi LCD televizor˚u s velkou u´hloprˇ´ıcˇkou.
Na cˇeske´m trhu se lze setkat s nab´ıdkou mnoha sveˇtovy´ch vy´robc˚u, nejcˇasteˇji se jedna´
o syste´my SMART od kanadske´ firmy Smart Technologies.
V nab´ıdce jsou syste´my
• SMART Board pro prˇedn´ı projekci
• SMART Board pro zadn´ı projekci
• SMART Board pro plazmove´ displeje
Obra´zek 2.2: SMART Board 660i – Interaktivn´ı b´ıla´ tabule pro prˇedn´ı projekci s integro-
vany´m projekcˇn´ım zarˇ´ızen´ım a ozvucˇen´ım
2.2 Softwarove´ vybaven´ı interaktivn´ıch tabul´ı
Neme´neˇ d˚ulezˇitou soucˇa´st´ı interaktivn´ıch syste´mu˚, jako jsou interaktivn´ı tabule, je jejich
softwarove´ vybaven´ı. Jednotlivy´ software se liˇs´ı prˇedevsˇ´ım v hlavn´ım zameˇrˇen´ı – neˇktere´
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syste´my jsou urcˇene´ prˇ´ımo pro interaktivn´ı tabule a nab´ız´ı slabsˇ´ı mozˇnosti pouzˇit´ı jako
sd´ılene´ tabule, neˇktere´ syste´my jsou zameˇrˇeny sp´ıˇse pro vy´ukove´ potrˇeby do ucˇeben i pro
za´kladn´ı sˇkoly a tedy vyzˇaduj´ı jednoduche´ prostrˇed´ı, ktere´ tak ale postra´da´ neˇktere´ rysy
pro obecne´ nasazen´ı. Dalˇs´ım druhem jsou softwarove´ aplikace zameˇrˇuj´ıc´ı se sp´ıˇse na komu-
nikaci po s´ıti prˇes beˇzˇna´ kancela´rˇska´ a doma´c´ı PC. Vy´hoda je tedy v s´ıt’ove´m pouzˇit´ı,
nevy´hoda v me´neˇ snadne´m pouzˇit´ı pro veˇtsˇ´ı syste´my interaktivn´ıch tabul´ı (prˇedevsˇ´ım
v na´vrhu uzˇivatelske´ho prostrˇed´ı urcˇene´ho pro jednoho uzˇivatele na monitoru PC).
2.2.1 Komercˇn´ı projekty interaktivn´ıch a sd´ıleny´ch tabul´ı
V na´sleduj´ıc´ım prˇehledu jsou tedy diskutova´ny syste´my z kazˇde´ vy´sˇe uvedene´ kategorie, i
kdyzˇ v mnohy´ch prˇ´ıpadech docha´z´ı k jiste´mu prˇekryt´ı nab´ızeny´ch vlastnost´ı.
SMART Board software
SMART Board software je programove´ vybaven´ı k interaktivn´ım tabul´ım spolecˇnosti SMART
Technologies prˇedstaveny´m vy´sˇe. Instalace obsahuje bal´ık na´stroj˚u pro ovla´da´n´ı tabul´ı
(ovladacˇe, firmware), kresl´ıc´ı plochu nazy´vanou Notebook a dalˇs´ı na´stroje pro ovla´da´n´ı
tabule.
Aplikace Notebook je zameˇrˇena prˇedevsˇ´ım pro prezentace a k ovla´da´n´ı interaktivn´ıch
tabul´ı, s´ıt’ova´ podpora je ve formeˇ sd´ılen´ı vytvorˇeny´ch galeri´ı v s´ıti.
SMART Board software nab´ız´ı:
• podporu interaktivn´ıch tabul´ı spolecˇnosti SMART Technologies,
• na´stroje pro prˇ´ıpravu prezentac´ı,
• prˇedprˇipravene´ galerie klipart˚u pro vyuzˇit´ı v prezentaci a
• prˇida´va´n´ı prˇ´ıloh k prezentaci.
SMART Board software je doda´va´n zdarma pro operacˇn´ı syste´my Windows, Linux
a Mac OS, ke sta´hnut´ı z domovske´ stra´nky spolecˇnosti. Licence ovsˇem zakazuje pouzˇit´ı
na jiny´ch tabul´ıch nezˇ od spolecˇnosti SMART. Vy´jimkou je pouze prˇ´ıprava prezentac´ı a
materia´l˚u vyucˇuj´ıc´ımi na svy´ch pocˇ´ıtacˇ´ıch.
NotateIt
NotateIt od spolecˇnosti Blade Software je zameˇrˇen´ım nejbl´ızˇe prˇedstaveˇ c´ıle tohoto diplo-
move´ho projektu. Dle vy´robce produkt simuluje v´ıcestra´nkovou magnetickou tabuli na PC
a deˇla´ ho t´ım jednodusˇsˇ´ı pro pouzˇit´ı k brainstormingu, mysˇlenkovy´m mapa´m (mind maps),
ke sb´ıra´n´ı, organizova´n´ı a ukla´da´n´ı mysˇlenek a ide´ı [9].
NotateIt nab´ız´ı anotace obrazovek spusˇteˇny´ch aplikac´ı, nahra´va´n´ı kresby na tabuli,
prˇehra´vacˇ vide´ı, softwarovou kla´vesnici, vkla´da´n´ı obra´zk˚u a animac´ı na tabuli, zmeˇna vzhledu
tabule a podporu interaktivn´ıch tabul´ı, tablet PC a zarˇ´ızen´ı pouzˇ´ıvany´ch v te´to oblasti.
S´ıt’ova´ komunikace aplikace vsˇak nen´ı rˇesˇena a omezuje tedy vy´razneˇ jej´ı pouzˇit´ı pro
osobn´ı pouzˇit´ı a tvorbu prezentac´ı. Velmi dobra´ je take´ podpora interaktivn´ıch tabul´ı.
Podstatnou nevy´hodou je omezen´ı pouze na platformu MS Windows. Jedna´ se o komercˇn´ı
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aplikaci v cena´ch od 25 euro a 45 euro podle druhu licence v za´vislosti na jej´ı prˇenositelnosti
na v´ıce pocˇ´ıtacˇ˚u.
2.2.2 Open Source projekty interaktivn´ıch a sd´ıleny´ch tabul´ı
Software interaktivn´ıch tabul´ı by´va´ veˇtsˇinou jejich prˇ´ımou soucˇa´st´ı a tak na se na poli open
source projekt˚u da´ naj´ıt sp´ıˇse interaktivn´ı sd´ılen´ı obsahu, nezˇ vybaven´ı pro samotne´ tabule.
Veˇtsˇinou se jedna´ o rozsˇ´ıˇren´ı jizˇ existuj´ıc´ıch aplikac´ı o mozˇnosti sd´ılen´ı kreseb na tabuli.
Inkscape
Za´stupcem sd´ılen´ı kreslen´ı je zna´my´ vektorovy´ graficky´ program Inkscape, ktery´ v soucˇasne´
dobeˇ nab´ız´ı mozˇnost sd´ılen´ı samotne´ho kresl´ıc´ıho pla´tna ve formeˇ interaktivn´ı tabule. Gra-
fici mohou spolupracovat na kresbeˇ v rea´lne´m cˇase. Software je tedy prˇeva´zˇneˇ zameˇrˇen
na sd´ılene´ spolupra´ci v oblasti vektorove´ grafiky, ale d´ıky velke´ vy´baveˇ Inkscape r˚uzny´mi




XMPP [10] – ”Extensible Messaging and Presence Protocol“ je otevrˇeny´ protokol zalozˇeny´
na XML urcˇeny´ pro komunikaci pomoc´ı zpra´v (Instant Messaging, da´le zkra´ceneˇ IM) a
informace o stavu dostupnosti uzˇivatel˚u. Jedna´ se o za´kladn´ı protokol syste´mu Jabber. Je
standardizova´n organizac´ı IETF a vyv´ıjen v ra´mci komunity od roku 1999. Navrhovana´
aplikace je zalozˇena na protokolu XMPP a proto je mu veˇnova´na cela´ tato kapitola s jeho
prˇedstaven´ım a hlubsˇ´ım popisem.
3.1 Co je vlastneˇ Jabber/XMPP?
Odpoveˇd’ na tuto ota´zku za´lezˇ´ı na u´hlu pohledu tazatele. Na Jabber/XMPP se lze totizˇ
d´ıvat z mnoha pohled˚u[1]:
• Jabber/XMPP je technologie
• Jabber/XMPP je protokol
• Jabber je Instant Messaging syste´m zalozˇeny´ na XML
• Jabber je implementac´ı souboru protokol˚u
3.1.1 Historie
V lednu 1999 Jeremie Miller ozna´mil existenci Jabberu a beˇhem tohoto roku probeˇhl
bourˇlivy´ vy´voj – jak na poli serveru (jabberd), tak na straneˇ klient˚u a komunikacˇn´ıch
knihoven – a jizˇ te´hozˇ roku byla navrzˇena standardizace organizac´ı IETF. V roce 2000
dosˇlo k prvn´ım pokus˚um o standardizaci ve skupineˇ Instant Messaging and Presence Pro-
tocol (IMPP) Working Group, ovsˇem vzhledem k neshoda´m IMPP WG nevydala zˇa´dny´
protokol. Proto byla v rˇ´ıjnu 2001 zformova´na organizace Jabber Software Foundation za
u´cˇelem koordinace dalˇs´ıho vy´voje a standardizace technologi´ı postaveny´ch na Jabberu.
Ovsˇem teprve zacˇa´tkem roku 2002 byl znovu posla´n dalˇs´ı na´vrh do IETF, ktery´ byl
schva´len jako tzv. Internet-Draft a tento u´speˇch povzbudil komunitu k pokusu o opeˇtovne´
prosazeni IETF Working Group a formalizaci protokolu Jabber pod neutra´ln´ım na´zvem
Extensible Messaging and Presence Protocol (XMPP). Vy´sledkem byly dva hlavn´ı Internet-
Drafts pro ”XMPP Core“ a ”XMPP IM“. V roce 2004 byla dokoncˇena standardizace pro-
tokolu jako Proposed Standard. Vy´sledkem jsou na´sleduj´ıc´ı dokumenty RFC:
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• RFC 3920 – Extensible Messaging and Presence Protocol (XMPP): Core,
• RFC 3921 – Extensible Messaging and Presence Protocol (XMPP): Instant Messaging
and Presence,
• RFC 3922 – Mapping the Extensible Messaging and Presence Protocol (XMPP) to
Common Presence and Instant Messaging (CPIM),
• RFC 3923 – End-to-End Signing and Object Encryption for the Extensible Messaging
and Presence Protocol (XMPP).
Dalˇs´ı vy´voj pak smeˇrˇoval a nada´le smeˇrˇuje k tvorbeˇ r˚uzny´ch rozsˇ´ıˇren´ı protokolu, prˇ´ıpadneˇ
k oprava´m RFC 3920 a RFC 3921 a c´ılove´ snaze o rozsˇ´ıˇren´ı na Draft Standard.
Zacˇa´tkem tohoto roku dosˇlo k prˇejmenova´n´ı Jabber Software Foundation na XMPP
Standards Foundation a k dalˇs´ımu zameˇrˇen´ı organizace na vy´voj standardu XMPP mı´sto
vy´voje samotne´ho software.
3.2 Vlastnosti
C´ılem mnohalete´ho vy´voje protokolu XMPP byla snaha vytvorˇit co mozˇna´ nejlepsˇ´ı IM
syste´m s podporou real time sledova´n´ı prezence a pos´ıla´n´ı zpra´v [8]. Pro dosazˇen´ı tohoto
nelehke´ho u´kolu bylo potrˇeba navrhnout syste´m o vhodny´ch vlastnostech tak, aby bylo
mozˇne´ rˇ´ıct, zˇe dosˇlo ke zlepsˇen´ı sta´vaj´ıc´ıho stavu. Mezi zmı´neˇne´ vlastnosti patrˇ´ı:
• Decentralizace. Architektura s´ıteˇ XMPP je decentralizovana´, neexistuje zˇa´dny´ centra´ln´ı
server, jehozˇ vy´padek znamena´ vy´padek cele´ s´ıteˇ. Svoj´ı architekturou prˇipomı´na´ elek-
tronickou posˇtu - kazˇdy´ mu˚zˇe mı´t vlastn´ı server, poskytuj´ıc´ı sluzˇby svy´m klient˚um a
tyto servery spolu mohou navza´jem komunikovat, jak je ilustrova´no na obr. 3.1.
Obra´zek 3.1: Decentralizace s´ıteˇ Jabber
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• U´plneˇ otevrˇeny´ syste´m a standard. Na rozd´ıl od ostatn´ıch IM syste´mu˚, je XMPP (a
vzˇdy bude), kompletneˇ otevrˇeny´ syste´m, ktery´ tak dovoluje kazˇde´mu mozˇnost vlastn´ı
implementace ve vlastn´ı aplikaci/syste´mu bez nutnosti jake´koliv platby cˇi dalˇs´ıch
omezuj´ıc´ıch podmı´nek. Za´rovenˇ da´va´ mozˇnost pod´ılet se na vlastn´ım vy´voji protokolu
a jeho rozsˇiˇrova´n´ı.
• Zalozˇeny´ na XML. Extensible Markup Language je v soucˇasne´ dobeˇ prakticky stan-
dard pro vy´meˇnu informac´ı, kde je zapotrˇeb´ı dosa´hnout maxima´ln´ı otevrˇenosti okoln´ımu
sveˇtu. Dı´ky vsˇeobecne´ znalosti je XML velmi vhodnou volbou, prˇedevsˇ´ım s ohledem
na budouc´ı vy´voj protokolu.
• Flexibilita. Protokol XMPP je velmi flexibiln´ı a rozsˇiˇritelny´. Je mozˇne´ vyv´ıjet vlastn´ı
rozsˇiˇruj´ıc´ı cˇa´sti syste´mu. Nejzaj´ımaveˇjˇs´ı rozsˇ´ıˇren´ı oficia´lneˇ spravuje XMPP Standards
Foundation.
• Interoperabilita. Syste´m umozˇnˇuje propojen´ı jak v ra´mci s´ıt´ı zalozˇeny´ch na protokolu
Jabber, viz. decentralizace, tak i propojen´ı s ostatn´ımi IM syste´my (a nejen s IM
syste´my). Pro prˇipojen´ı k v´ıce druh˚um sluzˇeb lze tedy vyuzˇ´ıt jednoho protokolu –
XMPP a t´ım i vyuzˇ´ıt vsˇech ostatn´ıch vy´hod plynouc´ıch ze zde vyjmenovany´ch vlast-
nost´ı. Na obr. 3.2 je zna´zorneˇne´ propojen´ı se s´ıt´ı ICQ pomoc´ı tzv. transportu zpra´v.
Stejny´m zp˚usobem je mozˇne´ dosa´hnout propojen´ı s libovolnou IM s´ıt´ı.
Obra´zek 3.2: Diagram interoperability mezi s´ıteˇmi XMPP a ICQ
• Bezpecˇnost. XMPP servery mohou beˇzˇet v ra´mci vnitrˇn´ı s´ıteˇ, naprˇ´ıklad na firemn´ım
intranetu bez nutnosti komunikovat s okoln´ım sveˇtem. Prˇi komunikaci po nezabezpecˇene´
s´ıti je mozˇne´ vyuzˇ´ıt sˇifrovane´ho prˇenosove´ho kana´lu a oveˇrˇova´n´ı identity uzˇivatel˚u po-
moc´ı certifika´t˚u. Dı´ky otevrˇenosti standardu se nen´ı potrˇeba oba´vat tajny´ch za´kout´ı
a bezpecˇnostn´ıch deˇr jako u proprieta´rn´ıch syste´mu˚.
• Kontrola nad syste´mem. Zˇa´dna´ organizace cˇi skupina nema´ neomezenou moc nad
syste´mem jako takovy´m. Vy´voj je veden pod taktovkou XMPP Standards Foundation




Protokol XMPP je vyuzˇ´ıva´n d´ıky sve´ otevrˇenosti v rˇadeˇ aplikac´ı r˚uzne´ho posla´n´ı. Nejzna´-
meˇjˇs´ı vyuzˇit´ı je pro komunikaci pomoc´ı zpra´v (IM). Da´le se cˇasto vyuzˇ´ıva´ jako protokol
pro sjedna´va´n´ı komunikace pro vy´meˇnu multimedia´ln´ıch dat (naprˇ. VoIP), sd´ılene´ tabule a
spolupra´ci v ra´mci kolaborativn´ıho prostrˇed´ı. Vsˇechny zmı´neˇne´ vyuzˇit´ı odpov´ıdaj´ı za´meˇru
te´to diplomove´ pra´ce a d´ıky vsˇem vlastnostem se protokol XMPP stal jednoznacˇnou volbou
pro jej´ı zpracova´n´ı.
3.3 Protokol XMPP
Hlavn´ı soucˇa´sti protokolu XMPP jsou detailneˇ popsa´ny v dokumentech RFC 3920 a RFC
3921, ktere´ jsou verˇejneˇ dostupne´ na webovy´ch stra´nka´ch organizace XMPP Standards
Foundation. Nema´ tedy smysl opisovat je zde do posledn´ıho detailu a tato podkapitola bude
sp´ıˇse vy´tahem nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ıch vlastnost´ı protokolu tak, aby cˇtena´rˇ rozumeˇl jeho princip˚um
a po prostudova´n´ı byl schopen navrhnout a implementovat syste´m zalozˇeny´ na protokolu
XMPP.
XMPP je souhrn neˇkolika za´kladn´ıch protokol˚u a to prˇedevsˇ´ım:
• Extensible Messaging and Presence Protocol (XMPP): Core a
• Extensible Messaging and Presence Protocol (XMPP): Instant Messaging and Pre-
sence.
Protokol Core tvorˇ´ı za´klad komunikace mezi klientem a serverem (prˇ´ıpadneˇ servery) –
definuje prˇipojen´ı a vy´meˇnu obecny´ch zpra´v. Druhy´ jmenovany´ protokol Instant Messaging
and Presence popisuje zacˇleneˇn´ı XMPP do prostrˇed´ı IM s´ıt´ı – tedy prezenci uzˇivatel˚u a
pos´ıla´n´ı IM zpra´v.
3.3.1 Model zpra´v
Model zpra´v protokolu XMPP je obecneˇ zalozˇeny´ na architekturˇe klient-server (ktera´ ovsˇem
nemus´ı by´t vy´lucˇna´ a je mozˇne´ vyuzˇ´ıt i jiny´ch model˚u jako peer to peer apod.). Model je
naznacˇen na obr. 3.3 a ukazuje dva komunikuj´ıc´ı klienty prostrˇednictv´ım XMPP serveru.
Hlavn´ımi prvky tohoto modelu jsou:
• Server. Prima´rn´ı odpoveˇdnost´ı XMPP serveru je nab´ızet komunikacˇn´ı sluzˇby pro-
tokolu klient˚um. Hlavn´ı sluzˇbou je smeˇrova´n´ı zpra´v v s´ıti uzˇivatel˚um a spra´va je-
jich uzˇivatelsky´ch u´cˇt˚u. Vzhledem k otevrˇenosti protokolu je mozˇne´ dalˇs´ı rozsˇ´ıˇren´ı
nab´ızeny´ch sluzˇeb.
• Klient. Klientem se rozumı´ uzˇivatelska´ aplikace zobrazuj´ıc´ı prˇ´ıchoz´ı zpra´vy, prezenci
a seznam uzˇivatel˚u. Klient mu˚zˇe p˚usobit i zcela autonomneˇ na uzˇivateli a chovat se
tedy jako tzv. chatbot.
• Proud. (stream) S´ıt’ove´ spojen´ı mezi klientem a serverem je realizova´no pomoc´ı pa´ru
jednosmeˇrny´ch datovy´ch XML proud˚u. Z pohledu XML se jedna´ a proud dokumentu
uzavrˇene´ho mezi tagy <stream> a </stream>.
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Obra´zek 3.3: Model zpra´v protokolu XMPP
• Pakety. (stanzas) XML fragmenty pos´ılane´ v proudu mezi klientem a serverem se
nazy´vaj´ı pakety. Kazˇdy´ paket je sebeobsahuj´ıc´ı, validn´ı XML poddokument. XMPP
protokol definuje jejich forma´t a zp˚usob jejich zpracova´n´ı.
Obra´zek 3.4: XML dokument – datovy´ proud obsahuj´ıc´ı r˚uzne´ typy zpra´v
Na obr. 3.4 je zna´zorneˇna struktura XML dokumentu v prostrˇed´ı protokolu XMPP.
Dokument je zabalen v korˇenove´m prvku datove´ho proudu a obsahuje vsˇechny trˇi typy
mozˇny´ch zpra´v protokolu XMPP.
3.3.2 S´ıt’ove´ spojen´ı
S´ıt’ove´ spojen´ı je v ra´mci XMPP realizova´no pomoc´ı protokolu TCP/IP. Jabber server
obvykle beˇzˇ´ı na portu 5222 pro nesˇifrovane´ spojen´ı, 5223 pro SSL sˇifrovane´ spojen´ı. Je ale
take´ mozˇne´ vyuzˇ´ıt tunelovane´ho prˇenosu prˇes protokol HTTP na portu 80. Toho se hojneˇ
vyuzˇ´ıva´ v s´ıt´ıch, ve ktery´ch jsou jine´ nezˇ beˇzˇne´ protokoly zaka´za´ny ve firewallu.
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3.3.3 Adresova´n´ı a identity v XMPP
Jabber ID
Za´kladem pro adresova´n´ı a identifikaci vsˇech entit v protokolu XMPP je tzv. Jabber ID,
zkra´ceneˇ JID. Svy´m vy´znamem pro Jabber odpov´ıda´ Uniform Resource Locatoru (URL)
zna´me´mu z protokolu HTTP (HyperText Transfer Protocol) a v neˇktery´ch za´pisech se bl´ızˇ´ı
podobeˇ emailove´ adresy (v mnohy´ch sluzˇba´ch, naprˇ. v GTalku, mu˚zˇe JID slouzˇit jako oboj´ı).
Tvar JID je [ node @] domain [
’’
/‘‘ resource ], kde:
• Node je nepovinny´ parametr identifikuj´ıc´ı entitu prˇipojuj´ıc´ı se k serveru, tedy naprˇ´ıklad
uzˇivatelske´ jme´no atd.
• Domain dome´na nebo hostname.
• Resource je druhy´ nepovinny´ parametr, pouzˇ´ıvany´ pro kvalifikaci dotaz˚u.
3.3.4 Datovy´ stream protokolu XMPP
Atributy datove´ho proudu:
• to – adresa´t
• from – odes´ılatel
• id – identifikace
• xml:lang – jazyk
• version – verze
3.3.5 Zpra´vy protokolu XMPP
Protokol XMPP definuje na´sleduj´ıc´ı obsah paket˚u:
• Zpra´vu (message)
• Informaci o prezenci (presence)
• Info/dotaz (Info/Query)
Zpra´va (message) je nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ım a nejpouzˇ´ıvaneˇjˇs´ım paketem v s´ıti protokolu XMPP.
Prakticky veˇtsˇina komunikace prob´ıha´ pra´veˇ pomoc´ı zpra´v. Informace o prezenci (pre-
sence) je specia´ln´ı druh paketu pro zjiˇst’ova´n´ı aktivity uzˇivatel˚u. Na´sledneˇ pak Info/dotaz
(Info/Query) je obdoba pozˇadavku GET v protokolu HTTP.
Zpra´va
Typy zpra´v (definova´ny v atributu type) tagu <message>, protokol XMPP podporuje sˇest
druh˚u zpra´v:
• normal – beˇzˇna´ zpra´va (jako elektronicka´ posˇta)
• chat – rozhovor uzˇivatel s uzˇivatelem
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• groupchat – rozhovor v mı´stnosti
• headline – tituln´ı zpra´va
• error – chybova´ zpra´va
• x:oob – out-of-band zpra´va pro vy´meˇnu informac´ı ve styku klient s klientem
Beˇzˇny´ klient pak implementuje na´sleduj´ıc´ı podpakety paketu <message>:
• subject – Obsahuje prˇedmeˇt zpra´vy (jako v elektronicke´ posˇteˇ).
• thread – Identifikace zpra´v v ra´mci tzv. vla´kna.
• body – Obsah samotne´ zpra´vy.
• error – Standardn´ı chybova´ zpra´va.











<body>Zdravı´m domu˚ ze sˇkoly v~ra´mci teˇla zpra´vy.</body>
</message>
Ta obsahuje zpra´vu od uzˇivatele rezza@jabber.cz prˇipojene´ho ve sˇkole pro uzˇivatele
kamarad@jabber.cz, ktery´ se pravdeˇpodobneˇ podle sve´ho zdrojove´ho popisu nacha´z´ı doma.
Identifika´tor se veˇtsˇinou neuva´d´ı. Pomoc´ı paketu <thread> jsou udrzˇova´ny prˇi sobeˇ zpra´vy
v ra´mci jednoho vla´kna a oznacˇeny identifika´torem vla´kna vlakno_1. Implicitneˇ se prˇed-
pokla´da´ typ zpra´vy normal.
Ve chv´ıli, kdy server prˇijme takovou zpra´vu, pokus´ı se ji dorucˇit adresa´tovi. Pokud je
adresa´t neprˇipojen, je zpra´va ulozˇena na serveru do chv´ıle nezˇ se uzˇivatel prˇipoj´ı a server
mu zpra´vu dorucˇ´ı.
Prezence
Instant messenging sluzˇby se odliˇsuj´ı od beˇzˇne´ho emailu prˇedevsˇ´ım interaktivitou komuni-
kace a to d´ıky mozˇnosti zjistit, jestli je cˇi nen´ı vybrany´ uzˇivatel prˇipojeny´ (cˇi v neˇjake´m
jine´m stavu jako nedostupny´ apod.).
Prezence se v ra´mci protokolu XMPP rˇesˇ´ı pomoc´ı paketu <presence>, ktery´ obsahuje
standardn´ı atributy jako zpra´va, tedy to, from a type. Posledn´ı jmenovany´ atribut od-
pov´ıda´ typu prezence (available, unavailable atd.).
Tag <presence> mu˚zˇe obsahovat dalˇs´ı podelementy, a to:
• status – textovy´ popis stavu (naprˇ´ıklad ”Nerusˇit, studuji“).
• priority – priorita dane´ho zdroje, identifikova´na neza´porny´m cˇ´ıslem. Zpra´vy jsou
smeˇrova´ny zdroji, ktery´ ma´ nejvysˇsˇ´ı prioritu a je dostupny´ (available).
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• error – standardn´ı chybovy´ paket.
• show – stav dostupne´ho klienta. Standardneˇ je klient ve stavu normal/online – tedy
dostupny´ a prˇij´ımaj´ıc´ı zpra´vy beˇzˇny´m zp˚usobem. Dalˇs´ı stavy jsou:
– chat – uzˇivatel vyhleda´va´ aktivneˇ rozhovor.
– away – uzˇivatel je na kra´tkou dobu prycˇ.
– xa – uzˇivatel je prycˇ po delˇs´ı dobu.
– dnd – uzˇivatel si neprˇeje by´t vyrusˇova´n.













Nejjednodusˇsˇ´ı paket mu˚zˇe by´t cˇisteˇ jen <presence/> oznamuj´ıc´ı, zˇe uzˇivatel je k dis-
pozici. Uzˇivatele´, kterˇ´ı maj´ı za´jem z´ıska´vat informaci o prezenci vybrane´ho uzˇivatele se
prˇihla´s´ı k odeb´ıra´n´ı prezence na serveru a ten je pak automaticky obes´ıla´ s kazˇdou zmeˇnou.
Vyuzˇ´ıva´ se atributu type s parametrem subscribe a server odpov´ı odpoveˇd´ı s parame-
trem subscribed. Odhlasˇova´n´ı se pak deˇje klasicky opacˇny´mi parametry unsubscribe a
odpoveˇd´ı unsubscribed.
Info/Query
Info/Query (zkra´ceneˇ IQ) jsou pakety umozˇnˇuj´ıc´ı komunikaci stylu pozˇadavek-odpoveˇd’
a rozsˇiˇruj´ı tak mozˇnosti staticke´ho zp˚usobu zas´ıla´n´ı zpra´v. Dı´ky IQ je protokol XMPP
velmi prˇizp˚usobitelny´ a rozsˇiˇritelny´. IQ pakety jsou totizˇ hlavneˇ za´klad pro dalˇs´ı rozsˇ´ıˇren´ı
protokolu XMPP, vyuzˇ´ıvaj´ı hojneˇ jmenny´ch prostor˚u ve standardu XML a d´ıky tomu je
mozˇne´ vytva´rˇet validn´ı XML poddokument se zachova´n´ım validity cele´ho dokumentu XML
streamu.
Obra´zek 3.5: Sche´ma komunikace Info/Query
Paket IQ je specifikova´n tagem <iq>, ktery´ ma´ opeˇt atributy to, from, v mı´rneˇ jine´m
vy´znamu a standardneˇ id a type. Parametry atributu type jsou set a get, ktere´ se pos´ılaj´ı
obsluze (handleru) dotazu. Obsluha v prˇ´ıpadeˇ u´speˇchu odesˇle paket s parametrem result
atributu type nebo error.
















IQ pakety se pouzˇ´ıvaj´ı naprˇ´ıklad prˇi registraci uzˇivatele. Nejdrˇ´ıv se posˇle probe paket
typu get, k otestova´n´ı, zda server umozˇnˇuje registraci a pokud ano, klient odesˇle paket
register typu set.
3.3.6 Zabezpecˇen´ı protokolu XMPP
V XMPP protokolu je zabezpecˇen´ı prˇ´ımo soucˇa´st´ı specifikace a oproti jiny´m syste´mu˚m, jak
uzˇ IM, tak naprˇ´ıklad elektronicke´ posˇteˇ, je pra´veˇ na bezpecˇnost kladem velky´ d˚uraz.
Identita
Identita uzˇivatele je v XMPP oveˇrˇova´na a tud´ızˇ nen´ı mozˇne´ vyda´vat se za jine´ho uzˇivatele
bez z´ıska´n´ı hesla naprˇ´ıklad podvrzˇen´ım paket˚u zpra´vy. Spolu s autorizac´ı kontakt˚u a se-
znamy povoleny´ch uzˇivatel˚u (whitelist) se jedna´ o velmi dobrou ochranu proti nevyzˇa´dany´m
zpra´va´m. Oveˇrˇen´ı identity mu˚zˇe by´t da´le pos´ıleno autentizac´ı prˇes certifika´ty.
Sˇifrova´n´ı datovy´ch proud˚u
Samotny´ datovy´ proud v protokolu XMPP mu˚zˇe by´t sˇifrova´n pomoc´ı protokolu TLS –
Transport Layer Security. Jmenny´ prostor pro TLS je ”urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-tls“.
K zaha´jen´ı TLS komunikace se vyuzˇ´ıva´ elementu <starttls> a domluva o TLS mus´ı by´t
provedena jesˇteˇ prˇed zapocˇet´ım SASL autentizace.








Po domluveˇ na TLS klient zaha´j´ı novy´ datovy´ proud. Na´sledneˇ mu˚zˇe pokracˇovat komu-
nikace SASL autentizac´ı.
Autentizace uzˇivatel˚u
Autentizace uzˇivatel˚u je popsa´na prˇ´ımo v RFC 3920, tedy tzv. Core cˇa´sti specifikace proto-
kolu, a existuje neˇkolik prˇ´ıstup˚u, ktere´ se liˇs´ı u´rovn´ı zabezpecˇen´ı – od proste´ho nesˇifrovane´ho
hesla, s nejnizˇsˇ´ı (zˇa´dnou!) u´rovn´ı zabezpecˇen´ı, azˇ po vyuzˇit´ı prostrˇed´ı SASL – Simple Au-
thentication and Security Layer, ktery´ je prakticky standardem pro autorizaci v mnoha
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protokolech ve spojen´ı s SSL a oveˇrˇen´ım pomoc´ı certifika´t˚u.
Pu˚vodn´ı specifikace protokolu Jabber/XMPP pouzˇ´ıvala k autentizaci uzˇivatel˚u vlastn´ı
protokol definovany´ ve jmenne´m prostoru ”jabber:iq:auth“, ktery´ byl na´sledneˇ prˇi formali-
zaci organizac´ı IETF nahrazen protokolem SASL (ktery´ je definova´n v RFC 4422). SASL
nab´ız´ı flexibilneˇjˇs´ı prˇ´ıstup k autentizaci s vyuzˇit´ım vsˇech jeho metod (PLAIN, DIGEST-
MD5, EXTERNAL, ANONYMOUS). Tento p˚uvodn´ı protokol je mozˇne´ nale´zt v doku-
mentu XEP-0078: Non-SASL Authentication z d˚uvodu zpeˇtne´ kompatibility a pomalejˇs´ıho
prˇechodu na novy´ protokol.
Autentizace prob´ıha´ podle na´sleduj´ıc´ıho postupu. Nejdrˇ´ıve je nava´za´no klasicky spo-
jen´ı mezi klientem a serverem a je vytvorˇen datovy´ proud (<stream::stream>), v tuto
chv´ıli nen´ı jesˇteˇ vytvorˇene´ sezen´ı (session) a prˇ´ıpadneˇ dorucˇene´ zpra´vy jsou ukla´da´ny do
fronty. Server zasˇle klientovi seznam tzv. ”features“, tedy uda´losti, ktery´m rozumı´. Ty ob-
sahuj´ı prˇihlasˇovac´ı mechanismy v jmenne´m prostoru ”urn:ietf:params:xml:ns:xmpp-sasl“.
Nejcˇasteˇji se v ra´mci protokolu XMPP (a taky veˇtsˇina XMPP server˚u implementuje) me-








Klient si na´sledneˇ vybere pozˇadovany´ mechanismus a provede se autentizace podle
dane´ho RFC SASL. Pro nejcˇasteˇji pouzˇ´ıvany´ mechanismus DIGEST-MD5 server zasˇle
BASE64 ko´dovanou vy´zvu (challenge) a klient na tuto vy´zvu odpov´ı (response). Pokud
je autentizace u´speˇsˇna´, klient zapocˇne novy´ datovy´ proud se serverem. V tomto datove´m
proudu jizˇ je mozˇne´ nava´zat sezen´ı.
3.4 Rozsˇ´ıˇren´ı
Nejvy´razneˇjˇs´ı vlastnost´ı protokolu XMPP je jeho rozsˇiˇritelnost.
Vzhledem k projektu jsou uzˇitecˇne´ na´sleduj´ıc´ı rozsˇ´ıˇren´ı:
• XEP-0045: Multi-User Chat (MUC), tedy komunikace v´ıce uzˇivatel˚u v ra´mci jedne´
mı´stnosti,
• XEP-0096: File Transfer (pro prˇenos soubor˚u),
• XEP-0166: Jingle (viz da´le),
• XEP-0167: Jingle Audio via RTP,
• XEP-0180: Jingle Video over RTP.
Zaj´ımave´ rozsˇ´ıˇren´ı je Jingle – pouzˇ´ıva´ se k nava´za´n´ı peer to peer spojen´ı a vytvorˇen´ı
spojen´ı, ktere´ je urcˇene´ prˇedevsˇ´ım pro prˇenos hlasu a videa. Ty jsou definova´ny v Jingle




Za´kladn´ı proble´m na´vrhu s´ıt’ove´ aplikace je vymysˇlen´ı vhodne´ho zp˚usobu, jaky´m bude apli-
kace komunikovat s okoln´ım sveˇtem. C´ılem je navrzˇen´ı protokolu umozˇnˇuj´ıc´ıho komunikace
v rea´lne´m cˇase s r˚uzny´mi druhy multimedia´ln´ıch i nemultimedia´ln´ıch dat.
Pro potrˇeby projektu je potrˇeba vyrˇesˇit neˇkolik za´kladn´ıch proble´mu˚. Je to prˇedevsˇ´ım
nava´za´n´ı spojen´ı do s´ıteˇ sluzˇby, aktua´ln´ı stav prezence uzˇivatel˚u, vytvorˇen´ı sezen´ı pro sd´ılen´ı
tabule. Soucˇa´st´ı je take´ klasicke´ zas´ıla´n´ı instantn´ıch textovy´ch zpra´v, jak je zna´me´ z beˇzˇny´ch
IM aplikac´ı. Du˚kladnou diskuzi si zaslouzˇ´ı prˇedevsˇ´ım proble´m prˇenosu dat na sd´ılene´ tabuli
– jak samotne´ho kreslen´ı, tak dopnˇuj´ıc´ıch objekt˚u, jako jsou obra´zky a videa. Zcela vlastn´ı
a samostatnou kapitolu komunikace tvorˇ´ı prˇenos hlasovy´ch hovor˚u a videokonferenc´ı.
V te´to kapitole bude rozebra´no jak vhodneˇ navrhnout protokol tak, aby bylo mozˇne´
v co nejveˇtsˇ´ı mı´ˇre vyuzˇ´ıt jizˇ existuj´ıc´ıch standard˚u (naprˇ. v prˇedchoz´ı kapitole popsany´
protokol XMPP). To je velmi d˚ulezˇite´ vzhledem k interoperabiliteˇ s rˇesˇen´ım stejne´ho druhu
komunikace trˇet´ıch stran. Navrhovana´ aplikace v sobeˇ kombinuje mnoho rozlicˇny´ch prˇ´ıstup˚u
a to prˇina´sˇ´ı zvy´sˇene´ pozˇadavky na na´vrh i konecˇnou implementaci.
4.1 Pozˇadovane´ vlastnosti
Vzhledem k r˚uzny´m druh˚um dat prˇena´sˇeny´m na sd´ılene´ tabuli je nutne´ komunikaci rozdeˇlit
do neˇkolika podkategori´ı – textova´ Instant Messaging cˇa´st ma´ jine´ pozˇadavky pro komu-
nikacˇn´ı kana´l nezˇ naprˇ´ıklad prˇenos hlasu.
Komunikacˇn´ı protokol aplikace by meˇl proto splnˇovat na´sleduj´ıc´ı vlastnosti. Jedno-
duchy´ a otevrˇeny´ protokol zjednodusˇuje na´vrh s´ıt’ove´ vrstvy aplikace a vzhledem k neˇkolika
druh˚um prˇenosu je vyzˇadovanou vlastnost´ı flexibilita, ktera´ da´le zjednodusˇ´ı tvorbu aplikace.
Za´rovenˇ by nemeˇl omezovat komunikacˇn´ı schopnosti aplikace. Dalˇs´ı pozˇadovanou vlastnost´ı
je odezva v rea´lne´m cˇase, ktera´ zvysˇuje pocit interaktivity prˇi neosobn´ı komunikaci prˇes
s´ıt’ove´ me´dium. Vzhledem k urcˇen´ı postacˇuje soft real-time odezva – nezvla´dnut´ı operace
v urcˇene´m okamzˇiku nemus´ı znamenat va´zˇny´ proble´m, pouze snizˇuje pozˇitek z komunikace.
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4.2 S´ıt’ova´ architektura
Du˚lezˇity´m prvkem pro s´ıt’ovou aplikaci je volba vhodne´ s´ıt’ove´ architektury. Pro potrˇeby
aplikace se jev´ı jako nejvhodneˇjˇs´ı kombinace dvou nejcˇasteˇji pouzˇ´ıvany´ch architektur, tedy
klient/server a peer to peer (neˇkdy oznacˇovane´ jako P2P, do cˇesˇtiny asi nejl´ıp prˇelozˇitelne´
jako ”kazˇdy´ s kazˇdy´m“). Protokol je da´le rozliˇsova´n na signalizacˇn´ı kana´l, kana´l textovy´ch
dat a dat sd´ılene´ tabule a kana´l pro prˇenos real-time dat. Typicke´ pouzˇit´ı je zna´zorneˇno na
obr. 4.1.
Obra´zek 4.1: Na´vrh architektury
Pro signalizacˇn´ı cˇa´st protokolu je nejvhodneˇjˇs´ı s´ıt’ova´ architektura klient/server, ktera´
zjednodusˇuje nava´za´n´ı spojen´ı mezi u´cˇastn´ıky s´ıt’ove´ho sezen´ı. Server je jednoznacˇneˇ dany´ a
v idea´ln´ım prˇ´ıpadeˇ vzˇdy dostupny´ k prˇipojen´ı z vneˇjˇs´ıho sveˇta. Slouzˇ´ı tedy jako prostrˇedn´ık
pro dalˇs´ı prˇenos dat i ke zrˇ´ızen´ı spojen´ı pro peer to peer komunikaci. Dalˇs´ım prˇenosem dat
se rozumı´ prˇenos textovy´ch zpra´v, komunikace pomoc´ı tabule a jednotlivy´ch komponent
na tabuli. Peer to peer vyuzˇit´ı je prˇedevsˇ´ım pro prˇenos objemneˇjˇs´ıch dat – soubor˚u, multi-
media´ln´ıch dat, bez nutnosti zateˇzˇovat hlavn´ı server. Do te´to kategorie patrˇ´ı i prˇenos real
time hlasu a videa. Protokol by pro komunikaci meˇl vyuzˇ´ıvat TCP/IP architektury tak,
aby byl kompatibiln´ı s pouzˇit´ım v s´ıti Internet.
4.3 Protokol
Podle vy´sˇe popsany´ch pozˇadavk˚u je potrˇeba zvolit vhodny´ komunikacˇn´ı protokol. K dispo-
zici jsou dveˇ za´kladn´ı cesty – navrhnout vlastn´ı komunikacˇn´ı protokol odpov´ıdaj´ıc´ı pozˇadav-
k˚um nebo zvolit jizˇ existuj´ıc´ı protokol, ktery´ vhodny´m zp˚usobem tyto pozˇadavky implemen-
tuje ve sve´m na´vrhu. Pro vlastn´ı protokol hovorˇ´ı hlavneˇ neexistence omezen´ı plynouc´ıch z jizˇ
existuj´ıc´ı specifikace prˇevzate´ho protokolu, mozˇnost na´vrhu prˇ´ımo na mı´ru dane´mu pouzˇit´ı a
snadneˇjˇs´ı budouc´ı zmeˇny protokolu. Proti pouzˇit´ı naopak hovorˇ´ı na´rocˇneˇjˇs´ı na´vrh – protokol
je potrˇeba rˇa´dneˇ promyslet, protozˇe miziva´ kompatibilita s existuj´ıc´ımi rˇesˇen´ımi a st´ızˇena´
implementace v jiny´ch aplikac´ıch velmi snizˇuje vyuzˇitelnost protokolu. Je mozˇne´ taky tyto
dveˇ cesty do jiste´ mı´ry spojit a vyuzˇ´ıt existuj´ıc´ıho protokolu jako za´kladu a nad n´ım navrh-
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nout rozsˇ´ıˇren´ı pro potrˇeby aplikace. Z˚ustane tedy zachova´na hlavn´ı vlastnost prˇevzate´ho
protokolu – tedy zvy´sˇena´ kompatibilita s okoln´ım sveˇtem – i mozˇnost prˇizp˚usoben´ı prˇ´ımo
na mı´ru aplikace.
Mezi jizˇ existuj´ıc´ı protokoly vhodne´ pro vyuzˇit´ı v aplikaci patrˇ´ı protokol XMPP po-
psany´ ve trˇet´ı kapitole. Jedna´ se o standardizovany´ a otevrˇeny´ protokol, ktery´ nab´ız´ı snad-
nou mozˇnost rozsˇ´ıˇren´ı a pro neˇktere´ cˇa´sti aplikace je mozˇne´ vyuzˇ´ıt jizˇ existuj´ıc´ıch rozsˇ´ıˇren´ı
jako naprˇ´ıklad pro prˇenos soubor˚u a real-time hlasu a obrazu (rozsˇ´ıˇren´ı Jingle a rozsˇ´ıˇren´ı
na Jingle navazuj´ıc´ı). Dalˇs´ı vy´hodou XMPP je mozˇnost vyuzˇit´ı jizˇ existuj´ıc´ı infrastruk-
tury s´ıteˇ Jabber – komunikace mu˚zˇe beˇzˇet prˇes jizˇ zabeˇhnute´ XMPP servery, ktery´ch exis-
tuje neprˇeberne´ mnozˇstv´ı, je mozˇne´ vyuzˇ´ıt vlastn´ıho (ve smyslu nasazen´ı) beˇzˇ´ıc´ıho ser-
veru, prˇ´ıpadneˇ spustit vlastn´ı server a k tomu vyuzˇ´ıt velke´ mnozˇstv´ı jak komercˇn´ıch, tak
open-source XMPP server˚u (jako jsou Jabberd, EJabberd, OpenFire). Tato vlastnost mu˚zˇe
usˇetrˇit nemale´ financˇn´ı prostrˇedky, ktere´ by byly zapotrˇeb´ı prˇi nasazen´ı proprieta´rn´ıho
serverove´ho rˇesˇen´ı. Jedna´ se jak o vy´voj potrˇebne´ho softwarove´ho vybaven´ı, tak i o cˇas
potrˇebny´ k jeho nasazen´ı a sˇkolen´ı administra´tor˚u. Je dokonce mozˇne´ zprovoznit XMPP ser-
ver na vlastn´ı dome´neˇ prˇes zprostrˇedkovatele bez nutnosti nasazen´ı vlastn´ıho serveru. Tuto
alternativu nab´ız´ı naprˇ´ıklad spolecˇnost Google. Protokol XMPP vyuzˇ´ıva´ velke´ mnozˇstv´ı
aplikac´ı r˚uzny´ch zameˇrˇen´ı, od proste´ formy Instant Messengeru prˇes aplikace podobne´ho
zameˇrˇen´ı jako je prostrˇed´ı pro spolupra´ci prˇi graficke´m na´vrhu ve vektorove´m graficke´m
editoru Inkscape [14].
4.3.1 Prˇenos textovy´ch zpra´v
Pro prˇenos beˇzˇny´ch textovy´ch zpra´v je vhodne´ vyuzˇ´ıt beˇzˇny´ch prostrˇedk˚u protokolu XMPP.
Tedy pouzˇit´ı paketu <message> s definovany´m typem jako normal, chat prˇ´ıpadneˇ typem
groupchat. Jednou z vy´hod tohoto rˇesˇen´ı je umozˇneˇn´ı sledova´n´ı alesponˇ cˇa´sti komunikace
uzˇivatel˚um vyuzˇ´ıvaj´ıc´ım beˇzˇne´ klienty, prˇ´ıpadneˇ neimplementuj´ıc´ım vsˇechny da´le popsane´
mozˇnosti komunikace.
4.3.2 Kreslen´ı na tabuli
Kreslen´ı na tabuli (tzv. whiteboarding) nen´ı v soucˇasne´ dobeˇ soucˇa´st´ı zˇa´dne´ho oficia´ln´ıho
rozsˇ´ıˇren´ı protokolu XMPP. Kazˇda´ aplikace vyuzˇ´ıva´ sve´ho vlastn´ıho protokolu. Existuj´ı
na´vrhy rozsˇ´ıˇren´ı a obecneˇ panuje shoda v neˇkolika oblastech. Jedna´ se prˇedevsˇ´ım o vyuzˇit´ı
forma´tu SVG (Scalable Vector Graphics), o ktery´ se stara´ organizace W3C. SVG je otevrˇeny´
standard pro vektorovou grafiku prˇedevsˇ´ım pro pouzˇit´ı v oblasti Internetu a jako XMPP je
zalozˇeny´ na technologii XML. Graficky´ vektorovy´ editor Inkscape implementuje sv˚uj vlastn´ı
protokol Inkboard [14], vyuzˇ´ıvaj´ıc´ı XMPP a SVG. Dalˇs´ı existuj´ıc´ı implementace je v Instant
Messengeru Psi a implementuje protokol SVGWB [4], ktery´ je popsa´n v dokumentu SVG
Whiteboarding od Joonase Govenia. Jedna´ se o jeden z na´vrh˚u oficia´ln´ıho rozsˇ´ıˇren´ı proto-
kolu XMPP a t´ımto protokolem se bude tento text podrobneˇji zaby´vat v ra´mci kapitoly
implementace aplikace.
SVGWB pouzˇ´ıva´ pro rozsˇ´ıˇren´ı standardn´ıho protokolu XMPP zapouzdrˇen´ı v paketu
<message> typu chat. Samotny´ paket kreslen´ı na tabuli je element <wb> v jmenne´m pro-
storu definovane´m jako http://jabber.org/protocol/svgwb a typu chat.
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Protokol by meˇl rˇesˇit na´sleduj´ıc´ı u´koly: pozva´nky k sezen´ı, prˇijet´ı cˇi odmı´tnut´ı pozva´nky,
prˇipojen´ı k existuj´ıc´ımu sezen´ı, odesla´n´ı aktua´ln´ıho stavu dokumentu a odesla´n´ı a prˇij´ıma´n´ı
SVG element˚u dokumentu.
Vyuzˇ´ıva´ definice forma´tu SVG 1.1 [12] v podmnozˇineˇ Tiny, ktere´ mus´ı klientsky´ software
umeˇt zpracovat.
4.3.3 Real time zvukova´/obrazova´ komunikace
Pro hlasovou a obrazovou komunikaci v rea´lne´m cˇase je vyuzˇitelne´ prˇedevsˇ´ım rozsˇ´ıˇren´ı Jingle
a rozsˇ´ıˇren´ı definuj´ıc´ı prˇenos hlasu a videa pomoc´ı RTP (Real-time Transport Protocol) prˇes
s´ıt’ove´ sezen´ı nava´zane´ v ra´mci Jingle. XMPP protokol je pouzˇit jako signalizacˇn´ı protokol.
4.3.4 Ostatn´ı multimedia´ln´ı data
Ostatn´ı uzˇivatelska´ multimedia´ln´ı data jsou prˇedevsˇ´ım interaktivn´ı objekty, ktere´ je mozˇne´
umı´stit na tabuli.
Objekt je potrˇeba do dokumentu vlozˇit standardn´ım zp˚usobem a zajistit mozˇnost ma-
nipulace s vybrany´m objektem. Za´rovenˇ by meˇl mı´t objekt vlastn´ı autonomitu v mozˇnosti
komunikace v ra´mci instanc´ı objekt˚u v s´ıt’ove´m prostrˇed´ı. Tento proble´m se tedy deˇl´ı na
dveˇ cˇa´sti:
• samotnou manipulace s objektem, jako je jeho vkla´da´n´ı, maza´n´ı a prˇesun a
• prˇenos vlastn´ıho obsahu objektu.
V ra´mci SVG dokumentu je mozˇne´ vyuzˇ´ıt elementu <foreignObject>, ktery´ tak jako
protokol XMPP dovoluje vkla´dat dalˇs´ı XML poddokumenty ve vlastn´ım jmenne´m prostoru.
Vlastn´ı obsah objektu mu˚zˇe opeˇt rozsˇiˇrovat protokol XMPP ve vlastn´ım jmenne´m pro-
storu. Pro standardn´ı objekty, ktere´ nemaj´ı velke´ na´roky na komunikaci, je vhodne´ definovat
jednoduche´ rozsˇ´ıˇren´ı na ba´zi zmeˇny stav˚u objektu. Kazˇdy´ objekt je prˇesneˇ identifikova´n a
d´ıky tomu je mozˇne´ zpra´vy smeˇrovat na spra´vne´ mı´sto a nen´ı potrˇeba rˇesˇit vlastn´ı proto-
kol. Objety samozrˇejmeˇ pro sv˚uj obsah mohou vyuzˇ´ıvat vlastn´ı protokol zcela neza´visly´ na
XMPP. Zamy´sˇlene´ interaktivn´ı objekty mohou by´t jednoduche´ hry, prˇehra´vacˇ vide´ı z You-
Tube, ktery´ se vlozˇ´ı spolu s adresou videa nebo naprˇ´ıklad textovy´ dokument cˇi tabulka.
4.4 Knihovny pro real-time komunikaci
Pro real-time komunikaci pomoc´ı protokolu XMPP existuje neˇkolik rozlicˇny´ch knihoven a
framework˚u. Nen´ı tedy trˇeba implementovat cely´ protokol od zacˇa´tku a komunikacˇn´ı cˇa´st
aplikace je mozˇne´ staveˇt na oveˇrˇene´m za´kladu.
4.4.1 Iris XMPP
Knihovna Iris XMPP vznikla jako soucˇa´st projektu Delta XMPP, ktery´ si klade za c´ıl
tvorbu IM XMPP aplikac´ı. Soucˇa´st´ı projektu je jak samotna´ knihovna, tak i Ambrosia
XMPP server a prˇedevsˇ´ım popula´rn´ı klient s´ıteˇ Jabber Psi.
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Iris podporuje vsˇechny pozˇadavky a vlastnosti ja´dra protokolu XMPP definovane´ho
v RFC 3920 – Extensible Messaging and Presence Protocol (XMPP): Core vcˇetneˇ za-
bezpecˇen´ı prˇenosu pomoc´ı kryptograficke´ho protokolu TLS (Transport Layer Security)
a jeho prˇedch˚udce SSL (Secure Sockets Layer). Du˚lezˇitou soucˇa´st´ı pro oveˇrˇen´ı identity
uzˇivatel˚u je prˇihla´sˇova´n´ı s autentifikac´ı pomoc´ı SASL (Simple Authentication and Security
Layer). Nav´ıc je k dispozici i tunelova´n´ı prˇes protokoly HTTP a SOCKS5. Toho se vyuzˇ´ıva´,
pokud je z neˇjake´ho d˚uvodu zaka´za´n pr˚uchod XMPP paket˚u v s´ıti.
V ra´mci IM cˇa´sti protokolu definovane´ho v RFC 3921 – Extensible Messaging and
Presence Protocol (XMPP): Instant Messaging and Presence podporuje vy´meˇnu zpra´v,
zas´ıla´n´ı a prˇ´ıjem zpra´v o prezenci, spra´vu seznamu kontakt˚u (tzv. rosteru v terminologii
s´ıt´ı Jabber) a prˇihlasˇova´n´ı k odbeˇru prezence. Z rozsˇ´ıˇren´ı vyuzˇity´ch v projekt˚u podporuje
hlavneˇ prˇenos soubor˚u a whiteboarding – tedy protokol vyuzˇ´ıvany´ pro kreslen´ı na sd´ılenou
tabuli.
Mezi hlavn´ı vy´hody te´to knihovny patrˇ´ı to, zˇe je postavena´ na architekturˇe Qt/C++ a
tedy velmi dobrˇe zapada´ do konceptu Qt/C++ aplikace, jakou tento projekt je. Vyuzˇ´ıva´
vsˇech hlavn´ıch vlastnost´ı te´to architektury, jako jsou standardn´ı Qt signa´ly a QCA (cozˇ je
Qt Cryptographic Architecture) – knihovna pro kryptografii v Qt vytvorˇena´ taky v ra´mci
projektu Delta XMPP.
4.4.2 Telepathy
Telepathy je kompletn´ı jednotna´ specifikace pro rozsˇ´ıˇren´ı r˚uzny´ch aplikac´ı o real-time ko-
munikaci. Je definovany´ v ra´mci projektu freedesktop.org. Telepathy prˇina´sˇ´ı na´sleduj´ıc´ı
vy´hody oproti beˇzˇny´m knihovna´m:
• Real-time. Telepathy nab´ız´ı real-time komunikaci pomoc´ı instantn´ıch zpra´v a hlasove´
a video komunikace.
• Unifikace. Ru˚zne´ aplikace mohou vyuzˇ´ıvat vy´hod Telepathy pro jejich spolupra´ci.
• Framework. Projekt Telepathy je slozˇen z mnoha jednodusˇsˇ´ıch podsyste´mu˚, ktere´
spolu spolupracuj´ı.
Pro komunikaci s Telepathy aplikace vyuzˇ´ıvaj´ı rozhran´ı D-Bus. Existuj´ıc´ı implementace
frameworku/specifikace jsou Tapioca a Decibel. Decibel vznika´ v ra´mci projektu KDE 4,
bohuzˇel se sta´le nacha´z´ı ve stavu vy´voje a nen´ı jednodusˇe pouzˇitelny´ do beˇzˇny´ch KDE
aplikac´ı. Pro budouc´ı vyuzˇit´ı by mohla implementace Decibelu do projektu prˇine´st lepsˇ´ı





Za´kladn´ım prvkem kazˇde´ aplikace, ktera´ interaktivneˇ komunikuje s uzˇivatelem, je vhodne´
uzˇivatelske´ rozhran´ı. V prvn´ıch pocˇ´ıtacˇ´ıch se u´koly zada´valy da´vkoveˇ naprˇ´ıklad pomoc´ı
deˇrny´ch sˇt´ıtk˚u a na jeho vy´stup se muselo cˇekat podle typu u´lohy i neˇkolik dn˚u. Nedalo
se tedy hovorˇit o interaktivn´ı pra´ci a pra´ce cela´ se nepodobala dnesˇn´ımu vyuzˇit´ı pocˇ´ıtacˇ˚u.
Zlom nastal v dobeˇ rozsˇiˇrova´n´ı prvn´ıch termina´l˚u, ktere´ byly vybaveny vstupn´ım zarˇ´ızen´ım
(naprˇ´ıklad kla´vesnic´ı) a vy´stupn´ı zarˇ´ızen´ım (monitor, tiska´rna). Tyto zarˇ´ızen´ı dovolovaly
vstup dat interaktivneˇ bez nutnosti vyuzˇit´ı neprakticky´ch deˇrny´ch sˇt´ıtk˚u, acˇ v pocˇa´tc´ıch
byly u´lohy sta´le zpracova´va´ny da´vkoveˇ. Skutecˇna´ potrˇeba uzˇivatelsky´ch rozhran´ı nastala
s prˇ´ıchodem operacˇn´ıch syste´mu˚, ktere´ umozˇnˇovaly sd´ılen´ı prostrˇedk˚u pocˇ´ıtacˇe v rea´lne´m
cˇase a pra´ci v´ıce uzˇivatel˚u v jeden okamzˇik. Jednalo se o revoluci v ovla´da´n´ı pocˇ´ıtacˇ˚u a
vyuzˇ´ıvalo se prˇedevsˇ´ım textove´ komunikace. Cˇasem ovsˇem dosˇlo k dalˇs´ımu vy´voji a objevily
se syste´my pracuj´ıc´ı v graficke´m rezˇimu a dnes jizˇ si pro beˇzˇne´ ovla´da´n´ı pocˇ´ıtacˇe nedove-
deme prˇedstavit pra´ci bez oken a mysˇi (samozrˇejmeˇ textova´ konzole mu˚zˇe by´t v mnohy´m
prostrˇed´ıch – naprˇ. administrace server˚u – sta´le velmi mocny´ na´stroj). Graficke´ rozhran´ı
ale zvysˇuje na´roky na spra´vny´ na´vrh.
Prˇi na´vrhu uzˇivatelske´ho rozhran´ı je potrˇeba se zameˇrˇit prˇedevsˇ´ım na tyto vlastnosti:
• uzˇivatelska´ prˇ´ıveˇtivost – aplikace mus´ı uzˇivateli nab´ıdnout jednoduche´ a snadno po-
chopitelne´ uzˇivatelske´ rozhran´ı, ale nesmı´ to by´t na u´kor omezen´ı funkcˇnosti,
• snadna´ pouzˇitelnost – vycha´z´ı z prvn´ıho bodu a je va´za´na na uzˇivatelske´ rozhran´ı a
na´vrh aplikace,
• multiplatformnost – aplikace by nemeˇla by´t za´visla´ na jednom konkre´tn´ım operacˇn´ım
syste´mu prˇ´ıpadneˇ graficke´m prostrˇed´ı.
5.1 Prˇedstaven´ı aplikace
5.1.1 Na´zev aplikace
Na´zev aplikace – Makneto – je odvozen od vzoru ve skutecˇne´m sveˇteˇ, tedy magneticke´
b´ıle´ tabule. Stejneˇ tak jako na skutecˇnou tabuli je mozˇne´ prˇida´vat magnety naprˇ. pro
prˇichycen´ı vzkazu, tak i ve virtua´ln´ı sd´ılene´ tabuli je mozˇne´ na jej´ı plochu prˇida´vat maknety.
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Za´meˇna p´ısmena g za p´ısmeno k je pouze symbolicka´ a vycha´z´ı ze zvyku oznacˇova´n´ı aplikac´ı
v prostrˇed´ı KDE.
5.1.2 Vyuzˇit´ı aplikace
Vyuzˇit´ı navrzˇene´ aplikace je prˇedevsˇ´ım pro komunikaci v ra´mci s´ıteˇ, ale samozrˇejmeˇ by
nemeˇlo by´t omezene´ jen na tuto oblast. Aplikace by tud´ızˇ meˇla by´t vyuzˇitelna´ i bez prˇipojen´ı
naprˇ´ıklad k interaktivn´ım tabul´ım.
Aplikace by meˇla uzˇivateli nab´ızet komunikaci pomoc´ı textovy´ch zpra´v, kreslen´ı na
tabuli, vkla´da´n´ı ”maknet˚u“ na tabuli a real time komunikaci – hlasovou, video atd., viz obr.
5.1. Zameˇrˇen´ı aplikace se pak da´ shrnout do na´sleduj´ıc´ıch hlavn´ıch bod˚u: jako komunikacˇn´ı
prostrˇedek k utrˇ´ıdeˇn´ı a organizaci mysˇlenek mezi v´ıce uzˇivateli, jako prostrˇedek k vy´uce
student˚u (kterˇ´ı mohou interaktivneˇ vstupovat do vy´uky) a k tvorbeˇ prezentac´ı.
Obra´zek 5.1: Diagram prˇ´ıpad˚u pouzˇit´ı uzˇivatelske´ho rozhran´ı
5.2 Na´vrh uzˇivatelske´ho prostrˇed´ı aplikace
Uzˇivatelske´ rozhran´ı je navrzˇeno jako jedno velke´ hlavn´ı aplikacˇn´ı okno s t´ım, zˇe ovla´da´n´ı je
rˇesˇene´ pomoc´ı panelu se za´lozˇkami a zby´vaj´ıc´ı plocha je vyplneˇna sd´ılenou plochou tabule.
Jedna´ se tedy o odliˇsny´ prˇ´ıstup oproti beˇzˇny´m IM aplikac´ım, ktere´ mı´vaj´ı samostatne´ okno
se seznamem kontakt˚u a komunikace prob´ıha´ v jine´m okneˇ. Pro textove´ zpra´vy formou
rozhovoru se jedna´ o vhodny´ koncept, ale pro aplikaci kombinuj´ıc´ı neˇkolik komunikacˇn´ıch
metod s hlavn´ım zameˇrˇen´ım na sd´ılen´ı plochy o rˇesˇen´ı nevhodne´. Proble´mem rozdeˇlen´ı
do v´ıce oken by byla neprˇehlednost. Hlavn´ı oblast´ı aplikace je tedy kresl´ıc´ı plocha tabule
(v IM seznam kontakt˚u), na kterou je mozˇne´ prˇeve´st vesˇkerou komunikaci. Multimedia´ln´ı
obsah je na n´ı reprezentova´n syste´mem magnet˚u na tabuli. Uzˇivatel tedy neztra´c´ı prˇehled
a ke vsˇemu ma´ prˇ´ıstup na jednom mı´steˇ. Seznam kontakt˚u je v tomto rozvrzˇen´ı dostupny´
v ra´mci jedne´ ze za´lozˇek postrann´ıho panelu. Cele´ rozvrzˇen´ı tak jak je navrhovane´ je videˇt
na obr. 5.2.
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Obra´zek 5.2: Na´vrh hlavn´ıho okna aplikace
5.2.1 Popis na´vrhu uzˇivatelske´ho rozhran´ı
Hlavn´ı okno aplikace
Hlavn´ı aplikacˇn´ı okno aplikace je navrzˇeno jako kombinace rozhran´ı SDI (Single Docu-
ment Interface) a MDI (Multiple Document Interface). Rozhran´ı SDI ma´ vy´hodu prˇedevsˇ´ım
v prˇehlednosti – aplikace neotv´ıra´ neˇkolik neza´visly´ch oken, ktere´ matou uzˇivatele. Prˇesto je
vhodne´ zave´st prvky rozhran´ı MDI a to pomoc´ı za´lozˇek (neˇkde oznacˇovany´ch jako panely).
V prˇ´ıpadeˇ v´ıce otevrˇeny´ch sezen´ı sd´ılene´ tabule by opeˇt mohla vzniknout neprˇehledna´ si-
tuace v´ıce otevrˇeny´ch oken. Takto jsou vsˇechny uzˇivatelske´ sezen´ı organizova´ny v jednom
okneˇ. Hlavn´ı okno pak panel˚um kreslen´ı v za´lozˇka´ch umozˇnˇuje prˇ´ıstup k prˇipojen´ı k s´ıti,
seznamu kontakt˚u atd. Uzˇivatel si mu˚zˇe samozrˇejmeˇ da´le otevrˇ´ıt dalˇs´ı hlavn´ı okno a v neˇm
opeˇt dalˇs´ı za´lozˇky. Hlavn´ı okno da´le obsahuje (viz obr. 5.2) aplikacˇn´ı nab´ıdku, postrann´ı
panely a kresl´ıc´ı plochu. C´ılem tohoto na´vrhu je maxima´ln´ı vyuzˇit´ı prostoru okna aplikace.
Hlavn´ı menu a panel na´stroj˚u
Hlavn´ı menu umozˇnˇuje ovla´da´n´ı aplikace. Rozdeˇlen´ı je beˇzˇneˇ pouzˇ´ıvane´ na neˇkolik polozˇek
hlavn´ıho menu (soubor, editace, na´poveˇda) a polozˇky podmenu. Panel na´stroj˚u obsa-
huje nejcˇasteˇji prˇistupovane´ polozˇky hlavn´ıho menu tak, aby k nim byl rychlejˇs´ı prˇ´ıstup.
Vy´znamne´ polozˇky maj´ı prˇiˇrazenou kla´vesovou zkratku.
Postrann´ı panely
Pro ovla´da´n´ı aplikace a z´ıska´n´ı informace o aktua´ln´ım stavu aplikace jsou prˇipraveny po-
strann´ı panely. Ty mohou by´t bud’ jak spolecˇne´ pro vsˇechny za´lozˇky v kresl´ıc´ım okneˇ sd´ılene´
tabule (naprˇ. stav a ovla´da´n´ı prˇipojen´ı), tak kontextove´ – za´visle´ na aktua´lneˇ prova´deˇne´
cˇinnosti a pracuj´ıc´ı s aktua´ln´ı za´lozˇkou (tedy aktua´ln´ı komunikac´ı, naprˇ. zobrazen´ı uzˇivatel˚u
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v dane´m sezen´ı). Postrann´ı panely se zobrazuj´ı v leve´ cˇa´sti hlavn´ıho okna aplikace a vzhle-
dem k u´sporˇe mı´sta pro plochu kresl´ıc´ı tabule mus´ı by´t mozˇne´ je na prˇa´n´ı uzˇivatele skry´t.
Minima´lneˇ pozˇadovane´ panely, ktere´ je potrˇeba do aplikace zacˇlenit, jsou: panel informuj´ıc´ı
o stavu prˇipojen´ı s mozˇnosti zmeˇny stavu pomoc´ı ovla´dac´ıch prvk˚u (naprˇ. tlacˇ´ıtek) a panel
se seznamem kontakt˚u. Pro ovla´da´n´ı aktua´ln´ıho sezen´ı a zobrazen´ı informac´ı o tomto sezen´ı
je vhodny´ kontextovy´ panel sezen´ı.
Kresl´ıc´ı plocha sd´ılene´ tabule
Kresl´ıc´ı plocha je hlavn´ım prvkem okna aplikace. Ma´ obsluhovat vsˇechny cˇinnosti ty´kaj´ıc´ı se
komunikace pomoc´ı sd´ılene´ tabule. Jsou to kreslen´ı na tabuli pomoc´ı r˚uzny´ch na´stroj˚u (pero,
geometricke´ tvary) a vkla´da´n´ı objekt˚u jako jsou obra´zky a videa. Plocha k tomu urcˇena´ by
meˇla by´t co nejveˇtsˇ´ı, takzˇe se ocˇeka´va´ implementace posuvn´ık˚u. Soucˇa´st´ı je i panel s prvky,
ktere´ ktere´ jsou nevizua´ln´ı. Mu˚zˇe se naprˇ´ıklad jednat o zna´zorneˇn´ı hlasove´ komunikace.
S objekty na plosˇe se manipuluje beˇzˇny´m zp˚usobem jak je zvykem v podobny´ch kresl´ıc´ıch
aplikac´ıch. Mysˇ´ı se prova´d´ı vy´beˇr objektu a jeho transformace (posun atd.) pomoc´ı leve´ho
tlacˇ´ıtka a prave´ tlacˇ´ıtko zprˇ´ıstupnˇuje kontextove´ menu pro jednotlive´ objekty.
5.3 Knihovny Qt a prostrˇed´ı KDE 4
5.3.1 Qt 4
Qt[5] je obl´ıbena´ sada na´stroj˚u a aplikacˇn´ı rozhran´ı (API) pro tvorbu multiplatformn´ıch
aplikac´ı, nyn´ı ve verzi 4, od norske´ spolecˇnosti Trolltech. Pu˚vodneˇ se jednalo prˇedevsˇ´ım
o knihovny pro na´vrh graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhran´ı, ale aktua´ln´ı verze umozˇnˇuje vy´voj
aplikac´ı bez GUI s t´ım, zˇe sta´le da´va´ vy´voja´rˇ˚um k dispozici zaj´ımave´ a propracovane´
na´stroje. Qt je navrzˇeno v jazyce C++, ale pouzˇit´ı se neomezuje pouze na C++, ale pomoc´ı
tzv. bindings je mozˇne´ vyuzˇit´ı naprˇ. v Pythonu (PyQt), Javeˇ a dalˇs´ıch jazyc´ıch.
Pouzˇit´ı Qt 4 je pro implementaci aplikace velmi vy´hodne´ z d˚uvodu vynikaj´ıc´ı podpory
tvorby graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhran´ı a podpory multimedia´ln´ıch technologi´ı a graficky´ch
operac´ı. Licencˇneˇ je nab´ızena pod tzv. dua´ln´ı licenc´ı – pro komercˇn´ı vyuzˇit´ı je k dispozici
placena´ verze s podporou, pro vyuzˇit´ı v open source produktech je k dispozici verze pod
licenc´ı GNU GPL verze 2.
5.3.2 KDE 4
KDE je vy´konne´ graficke´ desktopove´ prostrˇed´ı pro Linux a dalˇs´ı Unixove´ operacˇn´ı syste´my.
Projekt zalozˇil v roce 1996 Matthias Ettricht na za´kladeˇ knihovny Qt. V lednu 2008 se
ocˇeka´va´ vyda´n´ı verze 4.0 zalozˇene´ na platformeˇ KDE 4. Pro projekt je vy´hodne´ zapojen´ı
KDE, protozˇe sjednocuje ovla´da´n´ı a vzhled aplikac´ı a tedy zjednodusˇuje zˇivot uzˇivatel˚u.




V te´to kapitole je popsa´na implementace aplikace navrzˇene´ v prˇedchoz´ıch kapitola´ch. Pro
implementaci je zvoleno prostrˇed´ı knihoven Qt 4.3 a KDE verze 4.0. Aplikace je imple-
mentova´na v jazyce C++ za vyuzˇit´ı prostrˇedk˚u, ktere´ jsou soucˇa´st´ı zminˇovany´ch knihoven.
Jedna´ se jak o rozsˇ´ıˇren´ı jazyka C++ pomoc´ı konceptu signa´l˚u a slot˚u (jejich pouzˇit´ı je
popsa´no n´ızˇe), tak i na´stroje usnadnˇuj´ıc´ı na´vrh graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhran´ı, knihovna
pro pra´ce s multimedia´ln´ım obsahem Phonon atd. S´ıt’ovy´ XMPP klient aplikace je im-
plementova´n pomoc´ı knihovny Iris. Jsou taky zd˚urazneˇne´ prˇ´ıpadne´ zmeˇny od na´vrhu a
diskutova´ny proble´my beˇhem vy´voje a naznacˇen smeˇr, ktery´m bude vy´voj aplikace da´le
pokracˇovat.
6.1 Na´vrh aplikace
Aplikace je navrzˇena s graficky´m uzˇivatelsky´m rozhran´ım, ktere´ slouzˇ´ı k ovla´da´n´ı s´ıt’ove´
cˇa´sti aplikace. Komunikace prob´ıha´ prˇes hlavn´ı trˇ´ıdu aplikace Makneto (viz obr. 6.1), ktera´
zprˇ´ıstupnˇuje graficke´mu rozhran´ı s´ıt’ove´ rozhran´ı a seznam kontakt˚u. Ke komunikaci se
vesmeˇs vyuzˇ´ıvaj´ı signa´ly a vola´n´ı metod.
Obra´zek 6.1: Na´vrh aplikace
6.1.1 Trˇ´ıda Makneto
Trˇ´ıda Makneto slouzˇ´ı v aplikaci jako ”most“ mezi uzˇivatelsky´m rozhran´ım a s´ıt
’ovou cˇa´st´ı
aplikace. Jej´ı trˇ´ıdn´ı diagram je naznacˇen na obr. 6.2. Instance trˇ´ıdy je vytvorˇena jako prvn´ı
po startu aplikace a jako parametr prˇeda´na do komponent uzˇivatelske´ho rozhran´ı (prˇes Mak-
netoMainWindow). Prˇipojen´ı (trˇ´ıda Connection) je soucˇa´st´ı te´to trˇ´ıdy a dalˇs´ı komponenty
se mohou dotazovat na aktivn´ı prˇipojen´ı pomoc´ı metody getConnection(), ktera´ vrac´ı uka-
zatel na instanci trˇ´ıdy Connection. Takto je mozˇne´ napojit signa´ly z uzˇivatelske´ho prostrˇed´ı
na s´ıt’ovou vrstvu a opacˇneˇ. Trˇ´ıda Makneto da´le zprˇ´ıstupnˇuje pro obeˇ cˇa´sti aplikace seznam
kontakt˚u (trˇ´ıda MaknetoContactList).
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Obra´zek 6.2: Diagram trˇ´ıd Makneto
6.2 S´ıt’ova´ cˇa´st aplikace
Za´kladn´ım prvkem aplikace je prˇipojen´ı k serveru pomoc´ı protokolu XMPP, ktery´ je po-
drobneˇ popsa´n ve trˇet´ı kapitole te´to pra´ce. Vyuzˇ´ıva´ se sady trˇ´ıd knihovny Iris XMPP, ktere´
jsou zakomponova´ny ve stromu zdrojovy´ch ko´d˚u v adresa´rˇi iris.
6.2.1 Trˇ´ıda Connection
O vlastn´ı konektivitu se v ra´mci aplikace stara´ trˇ´ıda Connection, ktera´ definuje metody
a signa´ly pro komunikaci s XMPP serverem. Jedna´ se prˇedevsˇ´ım o samotne´ prˇipojen´ı
k serveru, nastaven´ı prezence, sta´hnut´ı seznamu kontakt˚u (rosteru) ze serveru, prˇihla´sˇen´ı
k odbeˇru prezence ostatn´ıch uzˇivatel˚u v kontakt listu a prˇedevsˇ´ım pos´ıla´n´ı a prˇij´ıman´ı zpra´v
(textovy´ch, signalizacˇn´ıch a kresl´ıc´ıch).
Na obr. 6.3 je zna´zorneˇn diagram trˇ´ıd pro trˇ´ıdu Connection. Trˇ´ıda pro svou cˇinnost
vyuzˇ´ıva´ trˇ´ıdy ClientStream, AdvancedConnector a Client z jmenne´ho prostoru XMPP, pro
sˇifrova´n´ı vyuzˇ´ıva´ trˇ´ıdy TLS (Transport Layer Security) z bal´ıku QCA (Qt Cryptographic
Architecture). Jejich pouzˇit´ı bude da´le vysveˇtleno v cˇa´sti prˇipojen´ı k serveru XMPP.
Prˇipojen´ı k serveru
Pro prˇipojen´ı k serveru je v knihovneˇ Iris prˇipravena´ trˇ´ıda Client (v jmenne´m prostoru
XMPP), ktera´ zapouzdrˇuje za´kladn´ı operace nad protokolem XMPP. Ve trˇ´ıdeˇ Connection
je jako priva´tn´ı promeˇnna´ m_client s inicializac´ı v jej´ım konstruktoru. Prˇi inicializaci
klienta se da´le vypln´ı za´kladn´ı informace (na´zev klienta atd.) a jeho vlastnosti. Za´rovenˇ se
v aplikaci prˇedpokla´da´ prˇenos soubor˚u a tedy je nutne´ ho povolit.
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Obra´zek 6.3: Diagram trˇ´ıd prˇipojen´ı
Da´le si uka´zˇeme inicializaci klienta XMPP pomoc´ı knihovny Iris.










Prˇitom je potrˇeba prˇi inicializaci spra´vneˇ propojit signa´ly a jim na´lezˇej´ıc´ı sloty. Knihovna
Iris vyuzˇ´ıva´ metody signa´l˚u a slot˚u knihovny Qt. Trˇ´ıda, ktera´ chce vyuzˇ´ıvat signa´l˚u mus´ı
by´t potomkem trˇ´ıdy QObject. Toho se dosa´hne pomoc´ı makra Q OBJECT. Ve vlastn´ı trˇ´ıdeˇ,
ktera´ je pouzˇ´ıva´, jsou signa´ly i sloty obycˇejne´ metody, pouze oznacˇene´ kl´ıcˇovy´m slovem sig-
nals cˇi slots. Propojen´ı se deˇla´ pomoc´ı funkce connect, kdy je dany´ signa´l objektu napojen
na slot tohoto cˇi jine´ho objektu. Jedna´ se o rozsˇ´ıˇren´ı jazyka C++ pomoc´ı makroprocesoru.
Mezi nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ı patrˇ´ı tyto:
• messageReceived(const Message &) – klient prˇijal zpra´vu Message.
• rosterItemAdded(const RosterItem &) – prˇida´n prvek RosterItem do rosteru. Ob-
dobneˇ rosterItemUpdated(const RosterItem &) a take´
rosterItemRemoved(const RosterItem &), jen s t´ım, zˇe se jedna´ o aktualizaci a
odstraneˇn´ı prvku z rosteru.
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• resourceAvailable(const Jid &, const Resource &) – Resource pro dany´ JID
zmeˇnil stav na dostupny´.
Obdobneˇ resourceUnavailable(const Jid &, const Resource &).
• messageReceived(const Message &) – klient prˇijal zpra´vu Message.
Pro prˇipojen´ı k serveru je nejdrˇ´ıve nutne´ pro klienta vytvorˇit datovy´ proud – Client-
Stream, ktere´mu se nastav´ı vlastn´ı Connector (v prˇ´ıpadeˇ aplikace AdvancedConnector,
ktery´ nab´ız´ı pokrocˇile´ vlastnosti, jako je vyuzˇit´ı proxy server˚u apod.). Na´sleduj´ıc´ı prˇ´ıklad
ilustruje prˇipojen´ı k serveru. Nejdrˇ´ıve je prˇipraven identifika´tor uzˇivatele (tedy JID podle
nastaven´ı aplikace). Datovy´ proud bere jako sv˚uj parametr Connector a TLS Handler, pro
vytvorˇen´ı sˇifrovane´ho spojen´ı. Klient pak takto vytvorˇeny´ datovy´ proud pouzˇije k prˇipojen´ı
k serveru.
m_jid = Jid(Settings::jabberID());
m_conn = new AdvancedConnector(this);
m_stream = new ClientStream(m_conn, m_tlsHandler);




V te´to chv´ıli je klient prˇipojen k serveru a je mozˇne´ se serverem komunikovat a prova´deˇt
povolene´ operace. Bez autentifikace je mozˇna´ naprˇ´ıklad registrace nove´ho uzˇivatele. Ten
mus´ı nejdrˇ´ıve z´ıskat sve´ registracˇn´ı u´daje. Klient proto prˇecha´z´ı do fa´ze autentifikace uzˇivatele.
K n´ı je vyzˇadova´n identifika´tor uzˇivatele (JID) a heslo. Pokud jsou u´daje spra´vne´, vytvorˇ´ı
se sezen´ı (session), ktere´ spoj´ı s dany´m JID a zdrojem Makneto. Uzˇivatel je nyn´ı prˇipojen
a autentifikova´n k serveru. Na´sledneˇ si klient vyzˇa´da´ seznam kontakt˚u (pomoc´ı iq dotazu,
viz kapitola o protokolu XMPP) ze serveru a prˇihla´s´ı se k odbeˇru jejich prezence. Prˇipojen´ı
k serveru je dokoncˇeno, jakmile klient nastav´ı sv˚uj vlastn´ı stav.
Nastaven´ı prˇipojen´ı
Nastaven´ı prˇipojen´ı (uzˇivatelske´ jme´no, heslo atd.) se cˇerpa´ z konfiguracˇn´ıho souboru, viz.
kapitola 6.7.
6.3 Uzˇivatelske´ rozhran´ı
Uzˇivatelske´ rozhran´ı je navrzˇeno s c´ılem maxima´ln´ı prˇehlednosti a jednoduche´ho pouzˇit´ı.
Aplikace se skla´da´ z hlavn´ıho okna aplikace, menu, postrann´ıch panel˚u a pracovn´ı plochy.
Pracovn´ı plocha je zpracova´na formou za´lozˇek, jak je dnes obvykle´ prˇedevsˇ´ım ve webovy´ch
prohl´ızˇecˇ´ıch a po spusˇteˇn´ı je taky v za´lozˇce Home zobrazena HTML stra´nka projektu. Jedna´
se tak o kombinaci SDI (Single Document Interface) a MDI (Multiple Document Interface)
rozlozˇen´ı aplikace. Vsˇechna sezen´ı jsou otevrˇena v ra´mci jednoho okna, ale rozdeˇlena do
za´lozˇek. Postrann´ı panely se nacha´z´ı na leve´ straneˇ, jejich prˇep´ına´n´ı je opeˇt realizova´no
pomoc´ı za´lozˇek.
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6.3.1 Hlavn´ı okno aplikace
Hlavn´ı okna je implementova´no ve trˇ´ıdeˇ MaknetoMainWindow. Stara´ se hlavneˇ o zobra-
zen´ı hlavn´ı nab´ıdky a zpracova´n´ı pozˇadavk˚u z nab´ıdky. Jako centra´ln´ı objekt je nastaven
objekt trˇ´ıdy MaknetoView. V neˇm je vytvorˇeno rozhran´ı aplikace prˇes graficke´ prvky Si-
debarWidget (spra´vce postrann´ıch panel˚u) a SessionTabView (spra´vce kresl´ıc´ıch ploch).
Na´vrh uzˇivatelske´ho rozhran´ı vcˇetneˇ napojen´ı na s´ıt’ove´ rozhran´ı je na obr. 6.4.
Obra´zek 6.4: Diagram trˇ´ıd rozhran´ı aplikace
6.3.2 Postrann´ı panely
Postrann´ı panely jsou spravova´ny pomoc´ı za´lozˇek. O jejich spra´vu se stara´ graficky´ widget
SidebarWidget. Pro za´lozˇky pouzˇ´ıva´ widgetu KMultiTabBar a pro ukla´da´n´ı a zobrazova´n´ı
panel˚u QStackedWidget. Jedna´ se tedy vlastneˇ o za´sobn´ık postrann´ıch panel˚u, ktere´ jsou
podle vybrane´ za´lozˇky vysouva´ny do poprˇed´ı. Panely je mozˇne´ u´plneˇ schovat a viditelne´
jsou pak pouze ikony panel˚u.
6.3.3 Panel prˇipojen´ı
Panel prˇipojen´ı (Connection) je, jak uzˇ na´zev napov´ıda´, urcˇen pro ovla´da´n´ı prˇipojen´ı k ser-
veru a nastavova´n´ı stavu prˇipojen´ı a informacemi o aktua´ln´ım prˇipojen´ı. Nastaven´ı stavu
je realizova´no sadou tlacˇ´ıtek.
Prˇ´ıpady pouzˇit´ı
• Uzˇivatel chce zna´t aktua´ln´ı stav prˇipojen´ı.
• Uzˇivatel se chce prˇipojit k serveru.
• Uzˇivatel chce zmeˇnit stav prˇipojen´ı.
6.3.4 Panel sezen´ı
Panel sezen´ı (Session) obsahuje informace o aktua´ln´ı vybrane´ relaci. Aktua´lneˇ nen´ı imple-
mentova´n.
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6.3.5 Panel se seznamem kontakt˚u
Panel se seznamem kontakt˚u obsahuje kontakty uzˇivatele (tzv. roster) a je uchova´va´n na
serveru. Prˇi prˇipojen´ı je prˇenesen a zobrazen uzˇivateli. V aplikaci se neuchova´va´ a proto
nen´ı dostupny´ v rezˇimu bez prˇipojen´ı k serveru. Na rozd´ıl od beˇzˇny´ch IM klient˚u nen´ı
za´kladn´ım kamenem uzˇivatelske´ho prostrˇed´ı.
Prˇ´ıpady pouzˇit´ı
• Uzˇivatel chce mı´t seznam kontakt˚u.
• Uzˇivatel chce zna´t aktua´ln´ı stav kontakt˚u.
• Uzˇivatel chce prˇidat nove´ho uzˇivatele do seznamu kontakt˚u.
• Uzˇivatel chce vyhleda´vat uzˇivatele podle jme´na.
• Uzˇivatel chce filtrovat uzˇivatele podle stavu.
• Uzˇivatel chce zacˇ´ıt nove´ sezen´ı s vybrany´m uzˇivatelem.
• Uzˇivatel chce zna´t informace o vybrane´m uzˇivateli.
Trˇ´ıda MaknetoContactList
O spra´vu kontakt˚u se stara´ trˇ´ıda MaknetoContactList. Vyuzˇ´ıva´ se architektury Model/View
– kontakt list ma´ sv˚uj model (ContactListModel), ktery´ spravuje data kontakt˚u a pohled
(ContactListView), jenzˇ se stara´ o zobrazen´ı dat. Jednotlive´ kontakty (MaknetoContact)
jsou trˇ´ıdeˇny do skupin (MaknetoGroup). Vyuzˇ´ıvaj´ı deˇdeˇn´ı z obecny´ch trˇ´ıd ContactList, jak
je zna´zorneˇno na diagramu trˇ´ıd na obr. 6.5. Samotny´ kontakt list v postrann´ım panelu je
zapouzdrˇen jako widget RosterView. Tento prvek dovoluje uzˇivateli prˇida´vat nove´ kontaky,
filtrovat odpojene´ uzˇivatele, vyhleda´vat je v seznamu a dalˇs´ı cˇinnosti naznacˇene´ v prˇ´ıpadech
pouzˇit´ı seznamu kontakt˚u.
Obra´zek 6.5: Diagram trˇ´ıd seznamu kontakt˚u
6.3.6 Zobrazen´ı prˇes celou obrazovku
Du˚lezˇity´m prvkem pouzˇitelnosti aplikace je i maxima´ln´ı plocha pro samotne´ kreslen´ı, ktere´
je za´kladn´ı cˇa´st´ı aplikace. Proto se v na´vrhu uzˇivatelske´ho rozhran´ı maxima´lneˇ dba´ na
mozˇnost rozsˇ´ıˇren´ı kresl´ıc´ı plochy. Toho je dosazˇeno pomoc´ı prˇepnut´ı do celoobrazovkove´ho
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mo´du (kla´vesovou zkratkou Ctrl+F), schova´n´ım hlavn´ıho menu aplikace (Ctrl+M) a po-
strann´ıch panel˚u (pokliknut´ım na ikonku pra´veˇ vybrane´ho postrann´ıho panelu). Da´le je
mozˇne´ schovat v menu statusbar. Uzˇivatel tak z´ıska´ prostor pro vlastn´ı komunikaci s t´ım,
zˇe je jednodusˇe mozˇne´ vra´tit se do vy´choz´ıho stavu aplikace, prˇ´ıpadneˇ zobrazit pouze
pozˇadovanou komponentu, jako je postrann´ı panel pro zmeˇnu stavu prˇipojen´ı.
6.3.7 Grafika
Graficke´ prvky, prˇedevsˇ´ım ikony, ktere´ nejsou k dispozici ve standardn´ı distribuci prostrˇed´ı
KDE jsou vytvorˇeny v programu Inkscape a ulozˇeny ve vektorove´m forma´tu SVG. Na´sledneˇ
je proveden export do rastrove´ho forma´tu PNG ve vsˇech velikostech pouzˇ´ıvany´ch v prostrˇed´ı
KDE. O spra´vnou instalaci se stara´ makro kde4 install icons. Ikona aplikace je opeˇt vy-
tvorˇena v programu Inkscape.
6.4 Kreslen´ı na tabuli
Kreslen´ı na tabuli se skla´da´ ze dvou cˇa´st´ı – s´ıt’ove´ komunikace a uzˇivatelske´ho rozhran´ı.
Obeˇ cˇa´sti pak mus´ı by´t vza´jemneˇ vhodneˇ propojeny.
V projektu je vyuzˇito implementace whiteboardingu z IM klienta Psi od Joonase Gove-
niuse s u´pravami nutny´mi pro zacˇleneˇn´ı do aplikace a s rozsˇ´ıˇren´ım o pozˇadovanou funkcˇnost.
Jedna´ se prˇedevsˇ´ım o vlastn´ı spra´vu prˇipojen´ı a komunikaci s aplikac´ı a s´ıt’ovou cˇa´st´ı, cozˇ
je nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ı komponenta sd´ılene´ tabule. Da´le jsou to pak u´pravy pro prostrˇed´ı KDE.
6.4.1 S´ıt’ova´ komunikace
Komunikace prob´ıha´ na´sleduj´ıc´ım zp˚usobem. S´ıt’ovy´ klient prˇijme zpra´vu, ktera´ obsahuje
element protokolu SVGWB [4] a vysˇle signa´l connMessageReceived se zpra´vou Message.
Zpra´va obsahuje XML element wb, ke ktere´mu lze prˇistupovat a ten se da´le prˇeda´ ob-
jekt˚um kresl´ıc´ı plochy, v tomto prˇ´ıpadeˇ WbScene metodou processWb. Opacˇny´m smeˇrem
je element kreslen´ı zabalen do zpra´vy Message a standardn´ım zp˚usobem prˇeda´n s´ıt’ove´mu
klientovi reprezentovane´mu trˇ´ıdou Connection.
Prˇ´ıkazy protokolu jsou:
• New – vytvorˇ´ı novy´ objekt.
• Configure – nastaven´ı parametr˚u objektu.
• Move – prˇesun objektu.




Prˇ´ıkaz ”new“ je pouzˇ´ıva´n ve zpra´veˇ o vytvorˇen´ı nove´ho objektu na sd´ılene´ tabuli a je
ko´dova´n jako XML element <new>. Prˇena´sˇ´ı se v ra´mci paketu <wb> a mus´ı obsahovat pra´veˇ
jeden kresl´ıc´ı objekt. Tento objekt je pak oznacˇen indexem (porˇad´ım vlozˇen´ı na plochu
sd´ılene´ tabule) a identifika´torem uzˇivatele. T´ım je zarucˇena unika´tnost v ra´mci s´ıt’ove´ho
distribuovane´ho prostrˇed´ı. Jednotlive´ prˇena´sˇene´ kresl´ıc´ı prvky a jejich parametry jsou uve-
deny n´ızˇe a odpov´ıdaj´ı definic´ım za´kladn´ıch tvar˚u ze specifikace SVG Tiny [12].
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Prvek ”path“
Prvek ”path“ slouzˇ´ı k prˇenosu dat nakresleny´ch pomoc´ı tzv. na´stroje ”freehand“. Jedna´
se vlastneˇ o za´znam pohybu kresl´ıc´ıho na´stroje (pera) pomoc´ı krˇivky. Parametry elementu
<path> jsou barva pera (stroke) a tlousˇt’ka cˇa´ry (stroke-width).
Geometricke´ prvky
Geometricke´ prvky jsou prˇ´ımka (<line>), obde´ln´ık (<rectangle>) a elipsa (<ellipse>).
Jako krˇivka vsˇechny definuj´ı barvu a tlousˇt’ku okraje a prˇida´vaj´ı i barvu vy´plneˇ objektu.
Podle tvaru jsou soucˇa´st´ı parametr˚u sourˇadnice, ktere´ definuj´ı polohu a rozmeˇry objektu
na kresl´ıc´ı plosˇe.
Prvek ”image“
Vkla´da´n´ı rastrovy´ch obra´zk˚u (SVG element <image>) je operace na´rocˇneˇjˇs´ı, protozˇe je
potrˇeba prˇene´st i jeho data. Element obra´zku ma´ atribut href (z jmenne´ho prostoru xlink)
a v neˇm jsou prˇenesena data zako´dovana´ pomoc´ı base64 ko´dova´n´ı. Dı´ky tomuto ko´dova´n´ı




Prˇ´ıkaz ”configure“ se pouzˇ´ıva´ k nastaven´ı vlastnost´ı objektu. Ten je specifikova´n v pa-
rametru target XML elementu <configure>. Samotne´ atributy se meˇn´ı pomoc´ı elementu
<attribute>. V parametru name je specifikova´n na´zev meˇneˇne´ho atributu a novou hodnotu
obsahuje teˇlo elementu.
6.4.4 Prˇ´ıklad komunikace
V na´sleduj´ıc´ı uka´zce protokolu je vytvorˇena kruzˇnice na pozici [100, 100] s polomeˇrem 20
a tlousˇt’kou cˇa´ry 1. Kruzˇnici pak jsou zmeˇneˇny vlastnosti tak, zˇe jej´ı tlousˇt’ka je trˇi pomoc´ı


















































Jak je mozˇne´ videˇt, jednotlive´ objetky maj´ı svoje unika´tn´ı znacˇen´ı, prˇes ktere´ jsou iden-
tifikova´ny a da´le i sezen´ı ma´ vlastn´ı identifika´tor. Ten se generuje jako na´hodny´ identifika´tor
(v uka´zkove´m prˇ´ıkladu nastaven na s1). Je zapotrˇeb´ı zajistit, aby se dva identifika´tory v dis-
tribuovane´m prostrˇed´ı neshodovaly. Jako dostatecˇne´ se jev´ı pouzˇit´ı cˇasu zalozˇen´ı sezen´ı ve
spojen´ı s Jabber identifika´torem (JID) uzˇivatele, ktery´ ho zalozˇil. Jednotlive´ objekty jsou
oznacˇeny identifika´torem skla´daj´ıc´ım se z porˇadove´ho cˇ´ısla umı´steˇn´ı na sd´ılenou tabuli a
opeˇt JID uzˇivatele, ktery´ je vytvorˇil.
6.4.5 Uzˇivatelske´ rozhran´ı
Uzˇivatelske´ rozhran´ı kreslen´ı na tabuli vyuzˇ´ıva´ plneˇ vsˇech vy´hod, ktere´ prˇina´sˇ´ı toolkit
Qt od verze 4.2, prˇedevsˇ´ım pra´veˇ v oblasti manipulace s grafikou a kreslen´ım. Skla´da´ se
z ovla´dac´ıch prvk˚u pro kreslen´ı a manipulaci s objekty na tabuli a samotne´ kresl´ıc´ı plochy.
Ta je implementova´na pomoc´ı ”The Graphics View Frameworku“.
The Graphics View Framework
The Graphics View Framework je pokrocˇile´ prostrˇed´ı pro pra´ci s graficky´mi objekty v apli-
kaci, ktery´ je zalozˇen na Model/View/Controller architekturˇe (viz 6.6). Ta oddeˇluje vizua´ln´ı
podobu od dat, podle ktery´ch se na´sledneˇ kresl´ı. V Qt je rozdeˇlen´ı na trˇ´ıdy QGraphicsScene,
cozˇ je model sce´ny a QGraphicsView. QGraphicsView je plocha, na kterou se na´sledneˇ kresl´ı
objekty. Kazˇdy´ objekt je reprezentova´n jako QGraphicsItem.
Obra´zek 6.6: Model/View architektura
Graphics View vyuzˇ´ıva´ BSP (Binary Space Partitioning) stromu˚ pro ukla´da´n´ı sce´ny,
d´ıky cˇemuzˇ dosahuje velmi dobre´ rychlosti zpracova´n´ı a umozˇnˇuje real-time zpracova´n´ı
rozsa´hly´ch sce´n.
Sce´na reprezentovana´ skrze trˇ´ıdu QGraphicsScene je zodpoveˇdna´ za rychlou spra´vu
graficky´ch objekt˚u, propagova´n´ı uda´lost´ı jednotlivy´m objekt˚um a spra´vu stavu objekt˚u,
jako je vy´beˇr a zameˇrˇen´ı (focus) objektu.
Pohled reprezentovany´ skrze trˇ´ıdu QGraphicsView prˇina´sˇ´ı graficky´ prvek (widget) pro
zobrazen´ı obsahu sce´ny. Pro jednu sce´nu mu˚zˇe by´t definova´no v´ıce pohled˚u.
Prvek (QGraphicsItem) je za´kladn´ı trˇ´ıda pro objekty v Graphics View Frameworku.
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6.4.6 Kresl´ıc´ı cˇa´st okna sezen´ı
Kresl´ıc´ı cˇa´st okna je soucˇa´st´ı trˇ´ıdy SessionView a je rozdeˇlena na panel na´stroj˚u a samotny´
graficky´ widget pohledu. Ten je v aplikaci realizova´n trˇ´ıdou WbWidget, ktera´ je potomkem
trˇ´ıdy QGraphicsView a ma´ nastaveny´ vlastn´ı model sce´ny. Model sce´ny je implementova´n
ve trˇ´ıdeˇ WbScene, ktera´ je potomkem trˇ´ıdy QGraphicsScene. Prˇ´ıchoz´ı data protokolu SV-
GWB jsou prˇeda´va´ny do sce´ny, ktera´ je zpracova´va´ a na´sledneˇ jsou zobrazeny prˇes pohled.
Diagram trˇ´ıd je zna´zorneˇn na obr. 6.7.
Obra´zek 6.7: Diagram trˇ´ıd kreslen´ı na tabuli
Prˇ´ıpady pouzˇit´ı
• Uzˇivatel chce kreslit pomoc´ı prˇeddefinovany´ch na´stroj˚u.
• Uzˇivatel chce manipulovat s nakresleny´mi objekty.
• Uzˇivatel chce meˇnit vlastnosti nakreslene´ho objektu – barvy, tlousˇt’ku cˇa´ry.
• Uzˇivatel chce vyb´ırat objekty, vcˇetneˇ v´ıce objekt˚u nara´z.
• Uzˇivatel chce mazat nakreslene´ objekty.
Panel na´stroj˚u
Na´stroje pro manipulaci s kresleny´mi objekty, jako je vy´beˇr, posun, rotace, maza´n´ı a vy´beˇr
kresl´ıc´ıch na´stroj˚u, se nacha´z´ı v horn´ım panelu jako tlacˇ´ıtka s ikonami, symbolizuj´ıc´ıch
danou operaci.
6.5 Prˇehra´vacˇ multimedia´ln´ıch dat
Du˚lezˇitou soucˇa´st´ı projektu se zameˇrˇen´ım na sd´ılen´ı multimedia´ln´ıch dat je jejich zobrazen´ı
c´ılove´mu uzˇivateli aplikace. Uzˇivatel by meˇl z´ıskat nad teˇmito daty plnou kontrolu – tedy
jak nad zobrazen´ım, tak i nad jejich ovla´da´n´ı, cozˇ zahrnuje operace jako jsou spousˇteˇn´ı a
pozastaven´ı prˇehra´va´n´ı, posun v prˇehra´vany´ch datech cˇi hlasitost u zvukovy´ch dat. Mul-
timedia´ln´ımi daty jsou pro prˇehra´vacˇ cha´pa´ny video a zvukove´ soubory libovolne´ho pod-
porovane´ho forma´tu. Prˇehra´vacˇ mus´ı umeˇt rozliˇsit mezi typem souboru a nab´ıdnout bud’
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uzˇivatelske´ rozhran´ı pro prˇehra´va´n´ı videa s obrazem nebo pouze ovla´dac´ı prvky pro zvukove´
soubory. Da´le rozebereme jak je tato funkcionalita implementova´na v aplikaci.
6.5.1 Phonon
Prˇi rˇesˇen´ı te´to pra´ce se o video a zvuk stara´ noveˇ uvedene´ prostrˇed´ı knihoven Phonon
[11], ktere´ usnadnˇuje vy´voj multimedia´ln´ıch aplikac´ı a prˇina´sˇ´ı nove´ mozˇnosti zpracova´n´ı
multimedia´ln´ıch dat. V na´sleduj´ıc´ım textu je zna´zorneˇno jeho vyuzˇit´ı.
Architektura
Phonon pouzˇ´ıva´ koncept skla´daj´ıc´ı se ze trˇ´ı za´kladn´ıch komponent – media´ln´ıch objekt˚u
(media objects), kana´l˚u (sinks) a datovy´ch cest (paths). Media´ln´ı objekt se stara´ o nacˇ´ıta´n´ı
dat ze zdroj˚u (media sources) a o za´kladn´ı rˇ´ızen´ı prˇehra´va´n´ı jako je naprˇ. jeho spusˇteˇn´ı a
pozastaven´ı. Kana´ly se pouzˇ´ıvaj´ı jako vy´stupn´ı zarˇ´ızen´ı. T´ım mu˚zˇe by´t naprˇ´ıklad obrazovka
pro video data a zvukova´ karta pro audio data. Pomoc´ı datovy´ch cest se skla´da´ prˇehra´vac´ı
rˇeteˇzec do grafu, j´ımzˇ v ra´mci Phononu putuj´ı data od zdroje azˇ po vy´stup, prˇ´ıpadneˇ prˇes
dalˇs´ı soucˇa´sti syste´mu jako jsou komponenty efekt˚u. Kazˇdy´ objekt v Phononu ma´ vstupy
a vy´stupy a ty je mozˇne´ propojovat pra´veˇ pomoc´ı cest. Video prˇehra´vacˇ se tedy skla´da´
ze vstupn´ıho datove´ho zdroje, media´ln´ıho objektu, cest a dvou kana´l˚u – pro video a pro
zvuk. Vy´sledny´ graf implementuje prˇehra´va´n´ı. Prˇehra´va´n´ı je rˇ´ızeno media´ln´ım objektem,
ktery´ rozes´ıla´ datovy´ proud kana´l˚um, propojeny´m pomoc´ı datovy´ch cest. Vsˇechny uzly
grafu jsou synchronizova´ny. Prˇ´ıklad sestrojene´ho grafu pro prˇehra´va´n´ı video souboru se
zvukovou stopou je na obr. 6.8.
Obra´zek 6.8: Graf video prˇehra´vacˇe
Samotny´ framerork Phonon je rozdeˇlen do dvou cˇa´st´ı – frontend a backend. Frontendem
jsou mysˇleny pra´veˇ vy´sˇe uvedene´ vysokou´rovnˇove´ objekty pro prˇehra´va´n´ı me´di´ı. Backend
naopak prˇina´sˇ´ı neza´vislost nad pouzˇity´m multimedia´ln´ım frameworkem a hardwarem. Sa-
motny´ Phonon tedy neobsahuje zˇa´dne´ funkce pro pra´ci s multime´dii a vyuzˇ´ıva´ funkc´ı jiny´ch
knihoven. Ve Windows se jedna´ o DirectShow, v Linuxu GStreamer a Xine.
Media´ln´ı objekty a kana´ly
Media´ln´ı objekty (media objects) jsou za´kladn´ım stavebn´ım kamenem v Phononu. Pro-
grama´torovi nab´ız´ı za´kladn´ı obsluhu prˇehra´va´n´ı multimedia´ln´ıch dat. Tyto data jsou doda´va´ny
z media´ln´ıch zdroj˚u (media sources). Data mohou by´t cˇtena´ ze souboru nebo se mu˚zˇe jednat
o datovy´ proud prˇena´sˇeny´ po s´ıti. Tyto objekty jsou v Phononu implementova´ny ve trˇ´ıdeˇ
MediaObject, zdroje jako MediaSource. Doplnˇkem je trˇ´ıda MediaController, ktere´ nab´ız´ı
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prˇ´ıstup k rozsˇiˇruj´ıc´ım vlastnostem me´dia – naprˇ. ke kapitola´m na DVD. Kana´ly jsou oproti
ostatn´ım objekt˚um pouze vy´stupn´ı a reprezentuj´ı virtua´ln´ı zarˇ´ızen´ı.
6.5.2 Prˇehra´vacˇ
Prˇehra´vacˇ v aplikaci je postaven na frameworku Phonon. Uzˇivateli je zobrazen po prˇ´ıjmu
multimedia´ln´ıho souboru, ktery´ je schopen prˇehra´t, prˇ´ıpadneˇ ho mu˚zˇe uzˇivatel sa´m vyvolat
na vybrane´m multimedia´ln´ım souboru. Prˇehra´vacˇ nab´ız´ı beˇzˇne´ prvky uzˇivatelske´ho rozhran´ı
video/audio prˇehra´vacˇ˚u.
Prˇ´ıpady pouzˇit´ı
• Uzˇivatel chce prˇehra´vat prˇijate´ video nebo audio.
• Uzˇivatel chce spustit/pozastavit/ukoncˇit prˇehra´va´n´ı.
• Uzˇivatel se chce pohybovat ve videu/audiu.
• Uzˇivatel chce meˇnit hlasitost, vypnout zvuk.
• Uzˇivatel chce zna´t za´kladn´ı informace o multimedia´ln´ıch datech.
V prˇ´ıpadeˇ streamovane´ho prˇenosu dat se prˇ´ıpady pouzˇit´ı omezuj´ı prakticky pouze na
prˇehra´va´n´ı a spusˇteˇn´ı/pozastaven´ı/ukoncˇen´ı prˇehra´va´n´ı, protozˇe k veˇtsˇineˇ streamovane´ho
obsahu nelze prˇistupovat sekvencˇneˇ, prˇ´ıpadneˇ jen v nabufferovane´ cˇa´sti streamu na straneˇ
klienta.
Trˇ´ıda MediaPlayer
Trˇ´ıda MediaPlayer v aplikaci zapouzdrˇuje multimedia´ln´ı prˇehra´vacˇ s ovla´dac´ımi prvky.
Jedna´ se o graficky´ prvek odvozeny´ z trˇ´ıdy QDialog, ktery´ obsahuje widget video prˇehra´vacˇe,
ovla´da´c´ı prvky a informace o prˇehra´vane´m souboru. Jak je videˇt na obr. 6.9, trˇ´ıda MediaPla-
yer vyuzˇ´ıva´ pro prˇehra´va´n´ı trˇ´ıdy MediaObject. Pro zobrazen´ı obrazovy´ch dat k tomu urcˇeny´
VideoWidget. Ten je mozˇne´ pouzˇ´ıvat stejneˇ jako beˇzˇny´ QWidget (prvek uzˇivatelske´ho roz-
hran´ı). V prˇ´ıpadeˇ cˇisty´ch audio dat se nezobrazuje a je viditelne´ pouze ovla´da´n´ı prˇehra´va´n´ı.
AudioOutput slouzˇ´ı k vy´stupu prˇehra´vane´ho zvuku. Jako vy´stupn´ı zarˇ´ızen´ı se pouzˇ´ıva´
vy´choz´ı zarˇ´ızen´ı prostrˇed´ı Phonon.
Nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ı metodou je setCurrentSource, pomoc´ı ktere´ se nastavuje aktua´ln´ı zdroj
pro prˇehra´va´n´ı. Zdroj prˇehra´va´n´ı je typu MediaSource. V knihovneˇ Phonon jsou prˇipravene´
zdroje pro prˇehra´va´n´ı prˇ´ımo ze soubor˚u a libovolny´ch vstupneˇ vy´stupn´ıch zarˇ´ızen´ı (prˇes
QIODevice). Dalˇs´ı mozˇnost´ı je vlastn´ı datovy´ zdroj, ktery´ je potomkem trˇ´ıdy AbstractMe-
diaStream.
void MediaPlayer::setCurrentSource(const Phonon::MediaSource &source)
Trˇ´ıda FTStream
Vlastn´ıho datove´ho zdroje se pouzˇ´ıva´ v aplikaci pro zobrazen´ı tzv. streamovany´ch dat. Jak
jizˇ bylo uvedeno vy´sˇe, tato trˇ´ıda je potomkem trˇ´ıdy AbstractMediaStream, cozˇ je abstraktn´ı
rozhran´ı pro datove´ proudy pro trˇ´ıdu MediaObject. Tato trˇ´ıda mus´ı implementovat mi-
nima´lneˇ tyto metody reset(), needData() a enoughData(). Pro plneˇn´ı dat datove´ho proudu
43
Obra´zek 6.9: Diagram trˇ´ıd videoprˇehra´vacˇe
do media´ln´ıho objektu je mozˇne´ vyuzˇ´ıt dvou prˇ´ıstup˚u. Prvn´ı je tzv. ”push“, kdy jsou data
neusta´le doda´va´na do media´ln´ıho objektu a ten si pouze pomoc´ı metody enoughData()
rˇekne, zˇe ma´ dostatek dat a dalˇs´ı nejsou aktua´lneˇ potrˇeba. Prˇ´ıstup ”pull“ naopak cˇeka´ na
explicitn´ı zˇa´dost o data a ty pak prˇeda´va´ media´ln´ımu objektu. Trˇ´ıda FTStream implemen-
tuje prvn´ı prˇ´ıstup. Jak prˇicha´z´ı data do aplikace tak je ukla´da´ do docˇasne´ pameˇti (bufferu)
a na´sledneˇ hned prˇeda´va´ da´l do media´ln´ıho objektu.
Obra´zek 6.10: Diagram trˇ´ıd datove´ho proudu
6.6 Konfigurace aplikace
Pro konfiguraci aplikac´ı se uzˇ´ıva´ v prostrˇed´ı KDE jednotne´ prostrˇed´ı KConfig XT [7]. Ten
zjednodusˇuje jak spra´vu konfigurace vsˇech aplikac´ı pro uzˇivatele a administra´tory – a to
v v prostrˇed´ı KDE, ktere´ je zna´mo svoj´ı konfigurovatelnost´ı a t´ım i velky´m mnozˇstv´ım
konfiguracˇn´ıch mozˇnost´ı a nastaven´ı, tak hlavneˇ pro programa´tory. Proto je vyuzˇit i prˇi
implementaci popisovane´ aplikace.
Za´kladn´ı prvky frameworku tvorˇ´ı:
• KConfigSkeleton – trˇ´ıda KDE pro flexibiln´ı prˇ´ıstup ke konfiguraci v aplikaci.
• Konfiguracˇn´ı XML soubor specifikuj´ıc´ı nastaven´ı (kcfg).
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• Rˇ´ıd´ıc´ı soubor pro prˇekladacˇ konfiguracˇn´ıho XML souboru (kcfgc).
• kconfig compiler – prˇekladacˇ, ktery´ automaticky generuje zdrojovy´ ko´d v jazyce C++
z dodany´ch konfiguracˇn´ıch soubor˚u (kcfg a kcfgc). Vygenerovana´ trˇ´ıda je potomkem
trˇ´ıdy KConfigSkeleton a nab´ız´ı API pro prˇ´ıstup ke konfiguraci.
V aplikaci na´sledneˇ stacˇ´ı pouze prˇidat vygenerovany´ hlavicˇkovy´ soubor pomoc´ı include
a jednodusˇe prˇistupovat ke konfiguraci. Uzˇivatelske´ rozhran´ı pro konfiguraci je vhodne´ vy-
tvorˇit v Qt GUI Designeru – stacˇ´ı jen jeho prvky pojmenovat stejneˇ jako konfiguracˇn´ı
parametry v kcfg souboru pra´veˇ s prefixem kfcg . Pro zobrazen´ı takto vytvorˇene´ho konfi-
guracˇn´ıho dialogu se vol´ı trˇ´ıda KConfigDialog, s uzˇivatelsky´m rozhran´ım se pracuje stejneˇ
jako s jiny´m vygenerovany´m ui souborem.
6.7 Pla´novana´ rozsˇ´ıˇren´ı
Vzhledem k rozsahu pra´ce se do sta´vaj´ıc´ı aplikace nevesˇlo neˇkolik funkc´ı, ktere´ by mohly
velmi podstatneˇ rozsˇ´ıˇrit funkcionalitu a vyuzˇit´ı cele´ho projektu. Jedna´ se prˇedevsˇ´ım o hlaso-
vou real-time komunikaci a rozsˇ´ıˇren´ı sd´ılene´ tabule o dalˇs´ı interaktivn´ı prvky. Vy´voj aplikace
bude da´le pokracˇovat v SVN reposita´rˇi (na adrese makneto.sf.net) i po dokoncˇen´ı diplomove´
pra´ce a prˇi na´vrhu aplikace byly tyto funkce bra´ny v potaz. Oproti p˚uvodn´ımu na´vrhu a




Soucˇa´st´ı diplomove´ pra´ce je kromeˇ samotne´ aplikace a technicke´ zpra´vy take´ vlastn´ı spra´va
projektu, cozˇ je velmi d˚ulezˇity´ aspekt tvorby softwarove´ho produktu. V navazuj´ıc´ım textu
je popsany´ zp˚usob vy´voje projektu a postup jeho nasazen´ı ke koncove´mu uzˇivateli.
7.1 Open Source
Open source[13] (oznacˇovany´ jako OSS) je programove´ vybaven´ı pocˇ´ıtacˇe s otevrˇeny´m zdro-
jovy´m ko´dem. Otevrˇenost zde znamena´ jak dostupnost zdrojove´ho ko´du, tak prˇedevsˇ´ım li-
cenci k vyuzˇit´ı tohoto ko´du. Dle licence je umozˇneˇno nahl´ızˇet do zdrojovy´ch ko´d˚u, prova´deˇt
jejich modifikaci (za u´cˇelem opraven´ı chyb, prˇida´n´ı novy´ch vlastnost´ı atd.) a svobodneˇ dis-
tribuovat tyto zdrojove´ ko´dy a vy´slednou aplikaci.
Podmnozˇinou open source je tzv. svobodny´ software (free software), prosazovany´ Free
Software Foundation, ktery´ prosazuje dalˇs´ı podmı´nky, naprˇ´ıklad pra´veˇ mus´ı zarucˇovat
uzˇivatel˚um pra´vo na sˇ´ıˇren´ı odvozene´ho d´ıla p˚uvodn´ıho programu.
O oficia´lneˇ uzna´vane´ licence se stara´ neziskova´ organizace Open Source Initiative. Prˇ´ı-
kladem takovy´ch licenc´ı jsou naprˇ´ıklad BSD licence, Apache licence, Mozilla licence a
nejzna´meˇjˇs´ı GPL licence.
Vy´voj projektu je veden jako open source. Kazˇdy´ uzˇivatel a programa´tor ma´ prˇ´ıstup
ke zdrojovy´m ko´d˚um aplikace a mu˚zˇe je libovolneˇ upravovat cˇi dokonce na tomto ko´du
zalozˇit vlastn´ı projekt (v prˇ´ıpadeˇ dodrzˇen´ı licence). Aplikace naopak teˇzˇ´ı z volneˇ dostupny´ch
zdrojovy´ch ko´d˚u knihovny Iris, projektu Psi, knihovny Qt a prostrˇed´ı KDE. Nejde ovsˇem
jen o zdrojove´ ko´dy, ale i o celkovou otevrˇenost vy´voje, do ktere´ho maj´ı mozˇnost zasahovat
i samotn´ı koncov´ı uzˇivatele´.
7.1.1 Licence GNU GPL
GNU General Public Licence (zkra´ceneˇ GNU GPL nebo jenom GPL) je svobodna´ softwa-
rova´ licence napsana´ Richardem Stallmanem pro jeho operacˇn´ı syste´m GNU. GPL je tzv.
copyleftova´ licence. Zdrojove´ ko´dy pod GPL mohou by´t svobodneˇ upravova´ny a sˇ´ıˇreny mus´ı
by´t opeˇt pod licenc´ı GPL. Autor mus´ı zprˇ´ıstupnit na vyzˇa´da´n´ı zdrojove´ ko´dy, obvykle jsou
ovsˇem snadno dostupne´ spolu s bina´rn´ı distribucˇn´ı verz´ı software.
GNU licence je k dispozici ve trˇech verz´ıch, dnes je nejrozsˇ´ıˇreneˇjˇs´ı verze 2 a pomalu se
zacˇ´ına´ rozsˇiˇrovat cˇerstva´ verze 3. Rozsˇ´ıˇren´ım licence GPL je licence LGPL (GNU Lesser
General Public Licence), ktera´ poskytuje veˇtsˇ´ı pra´va prˇedevsˇ´ım v oblasti vyuzˇit´ı u knihoven.
Makneto je licencova´no pra´veˇ pod licenc´ı GNU GPL verze 2 [3].
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7.2 Veden´ı projektu Makneto
C´ılem je pokud mozˇno maxima´ln´ı zapojen´ı komunity uzˇivatel˚u. Z tohoto d˚uvodu je projekt
veden s otevrˇeny´mi zdrojovy´mi ko´dy tak, aby bylo pokud mozˇno co nejjednodusˇsˇ´ı do neˇho
prˇisp´ıvat. To ovsˇem prˇina´sˇ´ı potrˇebu dobre´ organizace, prˇ´ıstup k souvisej´ıc´ım informac´ım a
komunikace mezi vy´voja´rˇi a uzˇivateli.
7.2.1 Spra´va projektu
Pro spra´vu projektu je vyuzˇito webove´ sluzˇby SourceForge.net. Jedna´ se o komplexn´ı sluzˇbu
pro spra´vu a veden´ı open source projekt˚u. Nab´ız´ı prostor pro hostova´n´ı zdrojovy´ch ko´d˚u,
soubor˚u, webove´ prezentace, wiki stra´nky a na´stroje jako je Bugzilla, cozˇ je syste´m pro
hla´sˇen´ı chyb, fo´rum a dalˇs´ı. Vy´voja´rˇi zde mohou spolu komunikovat a zapojovat se do
r˚uzny´ch projekt˚u.
Projekt je k dispozici na adrese http://makneto.sf.net/.
7.2.2 Reposita´rˇ zdrojovy´ch ko´d˚u
Projekt vyuzˇ´ıva´ SVN reposita´rˇ˚u sluzˇby SourceForge.net. CVS reposita´rˇ nen´ı vyuzˇit.
Kompletn´ı zdrojove´ ko´dy v aktua´ln´ı verzi je mozˇne´ z´ıskat pomoc´ı Subversion na´sledovneˇ:
svn co https://makneto.svn.sourceforge.net/svnroot/makneto/trunk
Aktua´ln´ı vy´voj prob´ıha´ v adresa´rˇi trunk. Vydane´ verze v adresa´rˇi tags. Prˇ´ıpadne´ veˇtve
patrˇ´ı do adresa´rˇe branches.
7.2.3 Prezentace projektu
Prezentace projektu beˇzˇ´ı na vlastn´ı adrese http://www.makneto.org/ veˇnovane´ komunitou
vcˇetneˇ hostingu te´to prezentace a nasazen´ı profesiona´ln´ıho CMS (Content Management
System). Soucˇa´st´ı tvorby prezentace bylo i graficke´ ztva´rneˇn´ı loga aplikace a vytvorˇen´ı do-
movske´ stra´nky do integrovane´ho prohl´ızˇecˇe v Maknetu.
C´ılem prezentace je prˇila´ka´n´ı novy´ch uzˇivatel˚u a komunikace se sta´vaj´ıc´ımi uzˇivateli.
7.3 Nasazen´ı aplikace Makneto
Vy´voj aplikace nekoncˇ´ı jen jej´ım prˇekladem do strojove´ho ko´du, ale pokracˇuje velmi d˚ulezˇitou
cˇinnost´ı a to doda´n´ım aplikace c´ılove´mu uzˇivateli. Mnohdy se jedna´ o velmi na´rocˇnou
cˇinnost, ktera´ mu˚zˇe bez proble´mu˚ prˇesa´hnout rozsah samotne´ho vy´voje. Prˇed samotny´m
prˇeda´n´ım uzˇivateli je potrˇeba aplikaci d˚ukladneˇ otestovat, prove´st lokalizaci, prˇipravit
uzˇivatelsky´ manua´l a prˇedevsˇ´ım uve´st vsˇe do takove´ho stavu, aby mohla by´t jednodusˇe
distribuova´na da´le za´kazn´ıkovi. Jedna´ se veˇtsˇinou o nezna´me´ prostrˇed´ı, zcela odliˇsne´ od
pracovn´ıho, ve ktere´m byla aplikace prˇipravova´na. Mu˚zˇou to by´t chybeˇj´ıc´ı knihovny, neo-
cˇeka´vane´ vstupy, nekompatibiln´ı software cˇi hardware atd. T´ımto se zaby´va´ tato kapitola,
ktera´ probere hlavn´ı u´skal´ı nasazen´ı aplikace ke spokojenosti koncove´ho uzˇivatele.
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7.4 Vyda´n´ı aplikace
Vyda´n´ı aplikace (release) je proces, prˇi ktere´m je aplikace prˇipravova´na k distribuci. Sa-
motny´ vyda´n´ı se da´ rozdeˇlit na neˇkolik etap. Prvn´ı je tzv. alfa verze – prvn´ı verze, urcˇena´
pro testova´n´ı v ra´mci komunity vy´voja´rˇ˚u a tester˚u, na´sleduje pokrocˇilejˇs´ı betaverze, prˇed
jej´ımzˇ vyda´n´ım docha´z´ı veˇtsˇinou k zmrazen´ı prˇida´va´n´ı novy´ch vlastnost´ı (feature freeze) a
opravuj´ı se pouze nalezene´ chyby. V na´sleduj´ıc´ı fa´zi je prakticky fina´ln´ı verze, oznacˇovana´
jako kandida´t k vyda´n´ı (Release Candidate). Pokud nen´ı nalezena zˇa´dna´ za´vazˇna´ chyba,
sta´va´ se z Release Candidate fina´ln´ı verze.
V open source sveˇteˇ je za´kladn´ım heslem ”Release early, release often“, tedy v prˇekladu
”vyda´vej brzy, vyda´vej cˇasto“. Tento prˇ´ıstup ma´ sve´ klady i za´pory. Mezi klady patrˇ´ı za-
pojen´ı uzˇivatel˚u do vy´voje software. Vznika´ tak vazba, kdy i obycˇejn´ı uzˇivatele´ hla´s´ı chyby
v rane´ fa´zi vy´voje a ty jsou pak rychleji opravova´ny. To plat´ı i o rozsˇiˇrova´n´ı novy´ch funkc´ı.
Mezi za´pory pak patrˇ´ı, zˇe se mezi uzˇivatele sˇ´ıˇr´ı nedokoncˇena´ aplikace, cozˇ mu˚zˇe odradit ty
uzˇivatele, kterˇ´ı nemaj´ı za´jem zapojit se do vy´voje.
Samotne´ vyda´n´ı se prova´d´ı tzv. otagova´n´ım vy´vojove´ho stromu trunk v SVN reposita´rˇi
a prˇ´ıpravou bal´ıcˇk˚u zdrojovy´ch ko´d˚u pro dalˇs´ı prˇeklad.
Prˇi samotne´m vyda´n´ı je vhodne´ dodrzˇet beˇzˇneˇ pouzˇ´ıvane´ pravidla[6].
7.5 Lokalizace a na´rodn´ı prostrˇed´ı
Pro zvy´sˇen´ı sˇance prosazen´ı projektu je d˚ulezˇite´ nab´ıdnout uzˇivatel˚um aplikaci i v jejich
na´rodn´ım jazyce s plnou podporou na´rodn´ıho prostrˇed´ı. Prima´rn´ım jazykem aplikace je
sice anglicˇtina (tak jako v cele´m projektu KDE), jinak nejpouzˇ´ıvaneˇjˇs´ı jazyk pro komuni-
kaci s uzˇivatelem jak v open source sveˇteˇ, tak i ve sfe´rˇe komercˇn´ıch aplikac´ı. V open source
je hlavn´ım pr˚ukopn´ıkem ”The Translation Project“ v ra´mci neˇhozˇ vzniklo prˇekladatelske´
prostrˇed´ı GNU gettext.
Internacionalizace (v open source oznacˇovana´ jako i18n) je prˇ´ıprava aplikace k podporˇe
libovolne´ho na´rodn´ıho prostrˇed´ı nezˇ je vy´choz´ı. Obna´sˇ´ı to podporu zobrazen´ı zpra´v v (nejen)
rodne´m jazyce uzˇivatele, vstup dat od uzˇivatele, ale i ze soubor˚u a jiny´ch zdroj˚u a na´rodn´ıch
forma´t˚u pro zobrazen´ı datumu, cˇasu, cˇ´ısel atd. Lokalizace (oznacˇova´na jako l10n) je pak
proces adaptace internacionalizovane´ aplikace k podporˇe dane´ho jazyka.
7.5.1 GNU gettext
Gettext je sada na´stroj˚u vyv´ıjena´ v ra´mci projektu GNU. Uzˇivatel˚um nab´ız´ı jednotnou
konvenci jak maj´ı aplikace prˇistupovat k lokalizovany´m dat˚um, organizaci lokalizovany´ch
katalog˚u zpra´v, knihovnu pro prˇ´ıstup k lokalizovany´m text˚um a na´stroje pro vytva´rˇen´ı
lokalizacˇn´ıch soubor˚u.
Lokalizacˇn´ı soubory
Samotna´ lokalizace je v syste´mu gettext rˇesˇena´ v souborech s prˇeklady rˇeteˇzc˚u. Soubory
s prˇ´ıponou .po jsou tzv. Portable Objects a jsou urcˇeny ke zpracova´n´ı cˇloveˇkem v tex-
tove´ formeˇ. Naopak soubory .mo jsou tzv. Machine Objects v bina´rn´ı formeˇ urcˇene´ pro
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zpracova´n´ı pocˇ´ıtacˇem. Pro kazˇdy´ lokalizovany´ jazyk existuje jeden PO soubor, ktery´ se
na´sledneˇ prˇekla´da´ do MO forma´tu. Pro prvotn´ı vygenerova´n´ı PO souboru existuje program
xgettext. Ten doka´zˇe procha´zet zdrojove´ ko´dy nejcˇasteˇji pouzˇ´ıvany´ch programovac´ıch ja-
zyk˚u (prˇedevsˇ´ım C, C++, Perl) a vyextrahovat spra´vneˇ oznacˇene´ zpra´vy.
Na´stroje
V ra´mci projektu KDE vznikly velmi kvalitn´ı na´stroje pro prˇeklad prˇipraveny´ch PO sou-
bor˚u. Jmenoviteˇ se jedna´ o KBabel a jeho na´stupce Lokalize. Dalˇs´ı existuj´ı i pro ostatn´ı
desktopove´ prostrˇed´ı a neˇktere´ projekty maj´ı i online prˇekladatelske´ na´stroje na Internetu,
cozˇ usnadnˇuje spolupra´ci v´ıce lid´ı na prˇekladech.
7.5.2 Prˇeklad aplikace Makneto
Soucˇa´st´ı rˇesˇen´ı projektu je vytvorˇen´ı internacionalizovane´ aplikace a lokalizace prˇedevsˇ´ım
do cˇesˇtiny. Podpora na´rodn´ıho prostrˇed´ı je jizˇ prˇ´ımo soucˇa´st´ı knihoven prostrˇed´ı KDE,
na ktery´ch aplikace stav´ı. Vy´choz´ım jazykem aplikace je anglicˇtina, jak pro zobrazitelne´
zpra´vy, tak pro manua´l a vesˇkere´ informace na Internetu (domovska´ stra´nka, wiki). Vsˇechny
zpra´vy ve zdrojove´m ko´du jsou proto v anglicˇtineˇ. Soucˇasneˇ je Makneto k dispozici i kom-
pletneˇ v cˇesˇtineˇ a za´kladn´ı funkcionalita i ve sˇpaneˇlˇstineˇ. Dalˇs´ı lokalizace jsou na komuniteˇ
uzˇivatel˚u, zdrojove´ PO soubory jsou k dispozici v reposita´rˇi projektu. Hotove´ MO soubory
jsou distribuova´ny spolecˇneˇ s aplikac´ı.
7.6 Distribuce
Zp˚usob distribuce aplikace velmi za´lezˇ´ı na jej´ım zp˚usobu vyuzˇit´ı. Aplikace vyv´ıjena´ na
zaka´zku je veˇtsˇinou dodana´ c´ılove´mu za´kazn´ıkovi prˇ´ımo na mı´sto jej´ıho nasazen´ı a prˇipravena
k pouzˇit´ı. Naopak u aplikace, jakou je Makneto ktera´ mı´ˇr´ı do sˇiroke´ho okruhu uzˇivatel˚u,
nav´ıc v nezna´me´m prostrˇed´ı, nen´ı mozˇne´ prove´st nasazen´ı prˇ´ımo u uzˇivatele. Proto je
potrˇeba vyuzˇ´ıt neˇjake´ho mechanismu distribuce. Open source aplikace se distribuuj´ı formou
zdrojovy´ch ko´d˚u, ale pro koncove´ho uzˇivatele je vy´hodneˇjˇs´ı ji dodat jizˇ prˇelozˇenou a snadno
instalovatelnou. Situaci da´le usnadnˇuje mozˇnost distribuce pomoc´ı Internetu, v soucˇasne´
dobeˇ vyuzˇ´ıvana´ i pro komercˇn´ı aplikace, nebot’ snizˇuje na´klady na vy´robu distribucˇn´ıho
me´dia, krabice a samotne´ distribuce. Pro open source aplikace se jedna´ vesmeˇs o vy´hradn´ı
formu distribuce.
7.6.1 Specifika c´ılovy´ch platforem
Do zp˚usobu sˇ´ıˇren´ı da´le zasahuje c´ılova´ platforma, cˇi v prˇ´ıpadeˇ multiplatformn´ı aplikace
c´ılove´ platformy. Rozd´ıly mohou by´t velmi vy´razne´ a velmi steˇzˇuj´ı nasazen´ı. Vzhledem
k tomu, zˇe prima´rneˇ je c´ılovou platformou Makneta Linux, tak v na´sleduj´ıc´ım textu bude
rozebra´na podrobneˇji pra´veˇ problematika bal´ıcˇk˚u a bal´ıcˇkovac´ıch syste´mu˚.
7.6.2 Bal´ıcˇkovac´ı syste´my
Jak jizˇ bylo vy´sˇe popsa´no – bal´ıcˇkovac´ı syste´my slouzˇ´ı ke spra´veˇ tzv. bal´ıcˇk˚u. Pomoc´ı
nich prob´ıha´ distribuce software v distribuc´ıch Linuxu. Bal´ıcˇky obsahuj´ı kompletn´ı instalaci
aplikace a definici za´vislost´ı. Nejcˇasteˇji je mozˇne´ narazit na bal´ıcˇky forma´tu RPM (Red Hat
Package Manager, dnes RPM Package Manager) spolecˇnosti Red Hat, ktery´ vyuzˇ´ıvaj´ı i dalˇs´ı
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distribuce jako SUSE a Mandriva a bal´ıcˇky Deb, ktere´ jsou vyuzˇ´ıva´ny vesmeˇs v syste´mech
odvozeny´ch z GNU/Debianu. Jako je ve sveˇteˇ otevrˇene´ho softwaru zvykem, existuje dalˇs´ı
spousta alternativ. Mezi nejzna´meˇjˇs´ı spra´vce bal´ıcˇk˚u patrˇ´ı syste´my APT, YUM, SMART a
noveˇ Zypper v OpenSUSE. Spra´vce bal´ıcˇk˚u rˇesˇ´ı prˇedevsˇ´ım za´vislosti bal´ıcˇk˚u, jejich stazˇen´ı
z Internetu (cˇi jine´ho me´dia jako CD, DVD) a aktualizace.
RPM
RPM [2] (RPM Package Manager) byl p˚uvodneˇ vyvinut firmou Red Hat pro syste´m Red
Hat Linux, ale v soucˇasne´ dobeˇ je vyuzˇit v mnoha dalˇs´ıch distribuc´ıch Linuxu a dokonce
portova´n i na dalˇs´ı syste´my jako BSD a Windows (prˇes Cygwin, ve verzi 5).
Princip tvorby RPM spocˇ´ıva´ v prˇekladu zdrojovy´ch ko´d˚u, na´sledne´ archivaci prˇelozˇeny´ch
soubor˚u a vytvorˇen´ı samotne´ho RPM. K popisu tohoto procesu se pouzˇ´ıva´ tzv. SPEC
soubor, cozˇ je vlastneˇ ”recept“, podle ktere´ho je mozˇne´ vytvorˇit vy´sledne´ RPM soubory
(z jednoho SPEC souboru mu˚zˇe by´t vytvorˇeno v´ıce bal´ıcˇk˚u, u knihoven se tvorˇ´ı bal´ıcˇek se
samotnou knihovnou a devel bal´ıcˇek pro vy´voja´rˇe). Ve SPEC souboru se specifikuj´ı me-
tainformace o bal´ıcˇku, ktere´ je pak mozˇne´ vyuzˇ´ıt ve spra´vci bal´ıcˇk˚u jako je na´zev, popis
bal´ıcˇku, verze apod. Jedna´ se vlastneˇ o obycˇejny´ textovy´ soubor rozdeˇleny´ na sekce – sekce
informac´ı a sekce podle ktere´ se prova´d´ı prˇ´ıprava bal´ıcˇku.
Vy´sledny´ SPEC soubor (zkra´ceny´ o vy´cˇet soubor˚u k instalaci) pro Makneto je soucˇa´st´ı
prˇ´ılohy B technicke´ zpra´vy. Po zpracova´n´ı vznikne instalacˇn´ı RPM bal´ıcˇek, ktery´ je mozˇny´
distribuovat jak samostatneˇ, tak zarˇadit do reposita´rˇe.
Build Services
Rucˇn´ı spra´va tvorby bal´ıcˇk˚u je ovsˇem zdlouhava´ pra´ce, a proto pro veˇtsˇinu distribuc´ı vzni-
kaj´ı sluzˇby, ktere´ automatizuj´ı mnohe´ u´kony spojene´ s tvorbou a distribuc´ı bal´ıcˇk˚u. Jme-
noviteˇ se jedna´ o OpenSUSE Build Service od Novellu, Koji Build System z projektu Fe-
dora, PPA v Ubuntu atd. Pozˇadavkem zadavatele pra´ce (spolecˇnost Red Hat) je distribucˇn´ı
bal´ıcˇek v reposita´rˇi Fedora Extras. Vzhledem k tomu, zˇe OpenSUSE Build Service nab´ız´ı
tu samou funkcionalitu a nav´ıc pro v´ıce r˚uzny´ch distribuc´ı, tak jsou distribucˇn´ı bal´ıcˇky
prˇipravova´ny touto sluzˇbou. Sluzˇba velmi usnadnˇuje prˇeklad a distribuci projektu a proto




C´ılem projektu bylo navrhnout aplikaci, ktera´ umozˇn´ı spolupra´ci v´ıce uzˇivatel˚u pomoc´ı
interaktivn´ı multimedia´ln´ı tabule. V soucˇasne´ dobeˇ je tato funkcˇnost implementova´na –
v aktua´ln´ı verzi v dobeˇ dokoncˇen´ı odevzda´n´ı diplomove´ pra´ce je k dispozici kreslen´ı na
sd´ılenou tabuli, textova´ komunikace prˇes protokol XMPP a streamovany´ prˇenos multi-
media´ln´ıch dat. Uzˇivatele´ mohou tedy nyn´ı sd´ılet a prezentovat svoje mysˇlenky v prˇirozene´
podobeˇ bez nutnosti fyzicke´ prˇ´ıtomnosti na jednom mı´steˇ. Vyuzˇit´ı se nab´ız´ı prˇedevsˇ´ım prˇi
vy´voji dalˇs´ıch open source aplikac´ı, kdy neˇkdy mu˚zˇe jeden na´cˇrt na sd´ılene´ tabuli zname-
nat pochopen´ı vysveˇtlovane´ problematiky, ktera´ mu˚zˇe by´t naprˇ´ıklad v textove´ podobeˇ h˚urˇe
pochopitelna´. Aplikace ovsˇem mu˚zˇe by´t pouzˇita pro vsˇechny cˇinnosti, kde je potrˇeba jasneˇ
prezentovat vlastn´ı na´pad. Za´rovenˇ d´ıky multimedia´ln´ımu zameˇrˇen´ı mu˚zˇe by´t vyuzˇita i pro
vy´uku a za´bavu.
Aplikace je zalozˇena prˇedevsˇ´ım na protokolu s´ıteˇ XMPP. Dı´ky otevrˇenosti a flexibi-
liteˇ tohoto protokolu mu˚zˇe aplikace nab´ızet pozˇadovane´ vlastnosti a da´le by´t otevrˇena´ pro
okoln´ı sveˇt (tedy ostatn´ı programy stejne´ho cˇi podobne´ho urcˇen´ı). Beˇhem vy´voje se velmi
osveˇdcˇila kombinace knihovny Qt 4 a aplikacˇn´ı platformy KDE 4 pro vy´voj kvalitn´ıch desk-
topovy´ch aplikac´ı. Tato platforma velmi zjednodusˇuje vy´voj jak kvalitn´ımi na´stroji, ktere´
jsou k dispozici, tak prˇedevsˇ´ım kvalitneˇ provedeny´m na´vrhem teˇchto knihoven z pohledu
jejich aplikacˇn´ıho rozhran´ı. Aplikace nav´ıc velmi dobrˇe zapada´ do prostrˇed´ı KDE a uzˇivatele´
se nemus´ı ucˇit zcela nove´ ovla´da´n´ı. Dı´ky velke´mu rozsahu pouzˇity´ch postup˚u jsem si rozsˇ´ıˇril
vlastn´ı znalosti obou knihoven do veˇtsˇ´ı hloubky. Velka´ rozmanitost pouzˇity´ch technologi´ı
mi za´rovenˇ dala jak znalosti v problematice komunikace po s´ıti Internet, tak v na´vrhu
uzˇivatelske´ho rozhran´ı, ktere´ tuto komunikaci vyuzˇ´ıva´. Dı´ky vyuzˇit´ı otevrˇeny´ch standard˚u
je aplikaci mozˇne´ velmi dobrˇe spravovat a prˇedevsˇ´ım rozsˇiˇrovat. Doka´zˇe taky kooperovat
s ostatn´ımi produkty, ktere´ podporuj´ı otevrˇene´ standardy. Tak mohou vznikat dalˇs´ı alterna-
tivy a v konkurencˇn´ım prostrˇed´ı tlacˇit na dalˇs´ı rozvoj projektu. Mezi pla´ny pro budouc´ı roz-
voj aplikace patrˇ´ı prˇedevsˇ´ım vyda´n´ı stabiln´ı verze po otestova´n´ı v´ıce uzˇivateli a pote´ imple-
mentace real-time hlasove´ a video komunikace. Situace v te´to oblasti je slozˇiteˇjˇs´ı prˇedevsˇ´ım
z d˚uvod˚u sta´le neschva´lene´ho standardu rozsˇ´ıˇren´ı protokolu XMPP Jingle. V prˇ´ıpraveˇ je
take´ rozsˇ´ıˇren´ı plochy o dalˇs´ı multimedia´ln´ı a interaktivn´ı objekty.
Velmi poteˇsˇuj´ıc´ı zpra´vou pro dalˇs´ı vy´voj aplikace je velky´ za´jem komunity – jak vy´voja´rˇ˚u,
tak prˇedevsˇ´ım potencia´ln´ıch uzˇivatel˚u. Ukazuje se, zˇe v (nejen) open source sveˇteˇ podobny´
na´stroj citelneˇ chyb´ı a i prˇes nadeˇjne´ pokusy o implementaci do sta´vaj´ıc´ıch IM klient˚u nen´ı
zˇa´dny´ v takove´m stavu, aby byl pouzˇitelny´ beˇzˇny´mi uzˇivateli. Makneto je sice v dobeˇ psan´ı
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te´to technicke´ zpra´vy ve fa´zi vy´voje, ale beˇhem verˇejny´ch prezentac´ı projektu (jak v ra´mci
prˇedmeˇt˚u na FIT VUT v Brneˇ, tak i prˇi prezentaci zadavateli – spolecˇnosti Red Hat) byla
prˇijata velmi pozitivneˇ. Zacˇ´ına´ se taky formovat komunita a v soucˇasne´ dobeˇ na projektu
spolupracuj´ı dalˇs´ı dva vy´voja´rˇi prˇedevsˇ´ım jako testerˇi a vy´pomoc v oblasti webove´ prezen-
tace a informac´ı komuniteˇ. Na prˇa´n´ı zadavatele diplomove´ pra´ce je dalˇs´ım u´kolem zacˇleneˇn´ı
aplikace prˇ´ımo do prostrˇed´ı KDE. Otv´ıra´ se tak potencia´ln´ı mozˇnost rozsˇ´ıˇren´ı aplikace mezi
dalˇs´ı uzˇivatele a prˇedevsˇ´ım to mu˚zˇe prˇila´kat dalˇs´ı vy´voja´rˇe a celkoveˇ tedy prˇispeˇt k rych-
lejˇs´ımu vy´voji.
Tento projekt byl pro mne velmi prˇ´ınosny´ a jsem ra´d, zˇe jsem mohl komuniteˇ prˇispeˇt
svoj´ı prac´ı. Beˇhem vy´voje jsem se setkal i s potrˇebou veden´ı a prezentac´ı projektu. Prˇi vy´voji
jsem meˇl mozˇnost spolupracovat s odborn´ıky firmy Red Hat, kterˇ´ı mi byli velmi na´pomocni
prˇi na´vrhu a rozhodova´n´ı o smeˇru vy´voje aplikace. V soucˇasne´ dobeˇ kolem aplikace zacˇ´ına´
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Makneto is shared whiteboard collaboration tool.
Permission is granted to copy, distribute and/or modify this document under the terms
of the GNU Free Documentation License, Version 1.1 or any later version published by the




To run Makneto on your system, you have to meet these requirements:
• KDE 4 (kdebase and kdelibs)
• Qt libraries ( version 4.3 and above)
Most of these items are distributed with your Linux distribution or can be found in re-
positories as packages. The package manager should meet these requirements automaticaly.
Please refer to your distribution documentation.
A.2 Introduction
A.2.1 What is Makneto?
Makneto is shared whiteboard collaboration tool for KDE 4. It is designed to make easier
sharing your ideas, drawings and multimedia content over network.
Main ideas
• Whiteboard drawing area
• Instant messaging
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• Embedding rich multimedia and interactive content on whiteboard
• Voice/video chat
Makneto is based on XMPP technology (aka Jabber).
Makneto is still in state of development and some features are not implemented yet!
A.3 Getting started
To use Makneto you need to have Jabber ID. If you don’t have any, please first register
one. Refer to http://www.jabber.org/im-services.
Note: Makneto currently does not provide support for registering new account so you
have to use some other XMPP client or web registration form.
A.3.1 Account settings
To set up your Jabber account login information, use Settings-Configure Makneto menu
item. This will display Configuration dialog.
A.3.2 Go Online!
After setting up proper login data you can try to connect to service. Select Network tab
(selected as default) and click on Online button (or other appropriate one).
Once you’re online, your contacts will be fetched from the server and displayed in the
Contact List. To start sharing board, just click their name and a Shared board session will
appear. To draw something, use appropriate tool and your pointing device (mouse, tablet,
...).
A.4 Using Makneto
This chapter gives an overview of Makneto’s basic features. We will look first at the contact
list, where your contacts are displayed, and then at the Shared Board.
A.4.1 The Contact List
The Contact List appears when you select Contacts tab. You can begin new Shared Board
session by right-click on selected contact and selecting New session menu item. You can
add new contact a filer contacts by their presence and name. You can set your presence on
The Network tab by clicking appropriate button.
A.4.2 The Shared board
The Shared Board session view is divided into two parts. One part for a chat-like commu-
nication and another one for a real-time drawing communication.
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Drawing
Available tools for drawing are freehand, line, rectangle and ellipse. You can move, translate
and remove any selected object. To select an object (or more objects) use Select tool from
toolbar. Right click on selected object will show contextual menu. You can select stroke-
width and filling color.
A.5 Configuring Makneto
To configure Makneto, look in the Settings menu.
A.5.1 The Configure Makneto Dialog
We briefly showed you how to add an account in Getting Started. On the Account page,
you can set up your login information.
The Network tab are options:
• Jabber ID. Use your service Jabber ID or obtain new one.
• Password.
• Store Password. When this is checked, Makneto will store the password for you, so
you don’t have to enter it every time you connect to the IM service. If you want to
limit access to the IM account you can leave this unchecked.
You can override default settings on the Connection tab.
The Connection tab options are:
• Host. Makneto will use manually entered hostname.
• Port. Default 5222.
• File transfer proxy.
Security options:
• Allow plain text login.
• Use SSL encryption.
• No SSL warnings.
A.6 Menu Entries
A.6.1 The File Menu
File-Quit (Ctrl+Q) Disconnects you from network and exits application.
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A.6.2 The Settings Menu
Settings-View Menubar (Ctrl+M) Shows/hides the menu bar.
Settings-View Statusbar Shows/hides the status bar.
Settings-Full Screen Mode (Ctrl+F) Maximizes Makneto to fullscreen to gain some
more place for the drawing area. You can combine it with Settings-View Menubar
and hiding Sidebar.
Settings-Configure Shortcuts... Shows the KDE standard Configure Shortcuts dialog,
where you can change keyboard shortcuts that work in the Contact List’s windows.
Settings-Configure Toolbars... Displays the KDE standard Configure Toolbars dialog,
which lets you customize the Contact List’s toolbars.
Settings-Configure Makneto... Displays the Configure Makneto dialog.
A.6.3 The Help Menu
Help-Makneto Handbook (F1) Invokes the KDE Help system starting at the Makneto
help pages. (this document).
Help-What’s This? (Shift+F1) Changes the mouse cursor to a combination arrow and
question mark. Clicking on items within Makneto will open a help window (if one
exists for the particular item) explaining the item’s function.
Help-Report Bug... Opens the Bug report dialog where you can report a bug or request
a wishlist feature.
Help-About Makneto This will display version and author information.
Help-About KDE This displays the KDE version and other basic information.
A.7 Credits and Licences
Makneto is open source shared whiteboard tool under GNU General Public License.
Contributors:
• Jaroslav Rˇezn´ık (rezzabuh AT gmail.com) : Original author, developer, project leader.
• Jozef Ml´ıch (xmlich02 AT stud.fit.vutbr.cz) : Tester.
• Martin Hlah˚ulek (hlahulek AT merax.net): Tester, webhosting.
Many thanks to other open source developers of parts that Makneto relies on, especially
Psi IM ones.
Thanks to Merax Networks for webhosting and free domain! Check theirs CMS!
This documentation is licensed under the terms of the GNU Free Documentation Li-
cense.












Summary: A shared board collaborative tool.
Version: 0.1
Release: 1




Makneto is open source shared board collaborative tool.
%debug_package
%prep



























* Thu May 01 2008 rezzabuh@gmail.com
- Initial package (0.1)
59
